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X 68000 の世界に、思いきって踏み込んでみてください。アプリケーションの達人、： 

ショナ リーと しての パソコン、 それはそれで全く異論はないのですが、もっと新鮮な感動、驚 
き、発見に出会うはずです 。コンピュータが 本来持つ創造性、それとあなたの感性との接 
点に新しい何 かが 生まれる。 グラフィック、サウンド&ミュージック、エンターテイメント、 
X 68000 はさまざまな フィールドで、 あなたの才能に応える クリエ ィ ティブ 環境を備えています。 
參 .クロック 周波数 16MHz の68000 搭載 •ウィンドウアプリケーションも 続々登場、操作性を一段と高 
めた SX-WINDOWVer 丄1搭載 •メインメモリは 標準で 2MB、 本体内に最大 8MB.I/0 スロットを 
使えば 最大 12MB まで増設可能、数値演算 プロセッサ も本体内に取りつ け 可能な高密度 メモリ 環境 
•大容量 メデ:{ア 対応、 SCSI インターフヱイス 標準装備籲 X68000 シリーズとフルコンパチブル 設計。 

瞵速 16MHz、 ェクシヴ f 快走。 


XI B 日 000 

PERSONAL WORKSTATION 


XVI 

エクシヴ f 





X 68 エクシヴィ 

16 

MHz 


本体+キーボード+マウス.トラックポール 

CZ -634 C-TN (チタンブラック） 標準価格368,000円（税別） 
81 MBHD タイプ CZ -644 C-TN (チタンブラック） 標準価格518,0001リ（税別） 


•写真 UCZ"644C-TN と別充の15型カラーディスプレイテレビ CZ^614D-TN*# 準価格135.000円（税別） 




シャープ X 68000 / 、•ソコン 教室開催中 

♦会場：四谷教室 

♦コース:入門コース•表集計コース•音楽 
コース. 絵画 コース 

• 申込受付電話番号 (03) 3260-8365 
籲受講料: 2,000円（税別） 


夢、削ります。 康 1 回全日本 X 68000 芸術 奪^!^ 

クリエイティブマインドを刺激するビッグな規模のオリジナルソフトウェア•作品コンテストです。 
7月、四国より始まった全国10力所の地区予選大会も大盛況のうちに終わり、平成4年4月に 
東京で開催される全国大会を待つばかりとなりました。ご期待〈ださい。 

















補選のお知らせ 

各地区大会応募締め切りに間に合わなかった方のために、補選を行います。 last 
作品審査をいたしますので、個性あふれる作品をドシドシお送りください。 o..«iior 

応募締め切りは、平成 4 年1月 24 日衡必着です。 liH ANI/F 

/ r -^： 、八参シャープ 株式会社電子機器事業本部 システム 機器営業部 ' 

U む f ロィフ でノ〒 545 大阪市阿倍野区長池町 22-22 S06-62 卜 122 削 


籲お問い合わせは… 

株式会《 

電子機器事業本部システム機器営業部 

〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号〇 (06)621-1221 (大代表） 

馆子機器事業本部 AVC システム事業推進室 

〒162東京都新宿区市谷八幡町8番地 0(03)3260-1161( 大代表） 



食べ歩きもいいけど 

クルメの本質は手料理たと思ぅ〇 
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吾®は X 68000 である 
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X 昍 OQQ 芸術祭 
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SX-WINDOW 高解像度の世界 


•THE SOFTOUCH 

28 

SOFTWARE INFORMATION 

新作ソフトウェア /TOPIO 



GAME 闩 EV 旧 W 

30 出たな!！ツインビー 
34 ブリッツクリーク 
36 飛翔鮫 

38 NIKO 2 

39 ラストバタリオン 

40 PITA PAT 
41 デイノランド 

-n AFTER REVIEW 
42 パロデイウスだ！ 


くスタッフ〉 

•繮集長/前田徹_副編集長/植木章夫參緦集/岡崎栄子浅井研二山田純二•協力/有田隆也 
中森章林一榭荻窪圭華門真人毛内俊行吉田霣司影山裕昭古村聡村田敏幸丹明 
彦三沢和彦長沢淳博宮島靖金子俊一浦川博之石上速也參カメラ/杉山和美參イラスト/ 
永沢しげる山田靖久寺尾響子•アートディレクター/島村勝頼•レイアウト/元木昌子 AD GREEN 
•校正/グループごじら 


西川蕃司 
金子俊一 
八重垣那智 
古村聡 
八重垣那智 
水野一雄 
影山裕昭 
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UNIX は AT&T BELL LABORATORIES の OS 名です. 
Mach は カーネギー メロン大学の OS 名です _ 

CP/M, P-CPM. CP/Mplus. CP/M-86, CP/M-68K.CP/M- 

8000. DR-DOS はデジタルリサーチ 

0S/2UIBM 

MS-DOS, MS-OS/2, XENIX, MACRO80. MS C, MS 
-Windows は MICROSOFT 
MSX-DOS はアスキー 

OS-9, OS-9/68000, OS- 9000 . MW CliMICROWARE 

UCSD p-system はカリフォルニア大字理事会 

TURBO PASCAL. TURBO C. SIDEKICKW BOUND INTER 

NATIONAL 

LSI C は LSI JAPAN 

HuBASIC はハドソンソフト 

の商榷です.その他.プログラム名. CPUU—W に各 
メーカーの 登«商襍です ： 本文中では "TKT, "R ••マー 
クは明 g 己していません， 

本访に} 8 U されたブログラムの著作播(3プ D グラム 
作成者に保留されています,,著作榷上， PDS と明 I 己さ 
れたもの以外.個人で使用するほかの無断 
じられています 
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SHARP 



カラー プリンタもスキャナも . 

黒の統一美 0 


画像処理のベストマッチングシステム for X68OOO0 


淡 Ir — 系株式会:>1 〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 a (06)62〗-1221( 大代表) 








入力から、編集、出力、複写まで、カラーの世界は、シャープです。 





SHARP IS COLOR 


INPUT 

X 68000 用ノ、。ラレルインタフェースを 標準装備した 
高速 コンパクト 型 イメージスキャナ。 

カラーイメージスキ行 JX-220X ……標準 価格168,000円(税別） 

• A 4 サイズの朌稿を約50秒則で商速読み取り ^ CCD センサー採拊。さらに中叫凋処 
理でシャープでリアルな I 袖像を洱現暑デ f ザノ、。ターン指定機能* 2 や濃度袖正機能※ 2 
など商度な画像処理機能で緻密な読み取りが可能*解像度200ドット/インチ(約 7.9 
ドット/ mm )。 ズーム機能で1%きざみの拡大、縮小も可能鲁色ずれの少ない線順次 （1 
走査)説み取り • X 68000 シリーズ用「スキャナツール」ソフトを標準装備 • プ V ンタと直 
接接続することによりダイレクトプリント* 3 が可能 》 RS -232 C 
インタフェース/ X 68000 シリーズ) H # 用 
パラレル インタフェースを標準装備。 

*1： A 4. 2 嬗出力、コンピュータへの笑転送時間。 

» 2 :表纪檐能は JX -220 X 本体使用であり、付厲ユ 
ーティリティ使用時は異なります。 

»3: 別売のパラレルインタ フエー スヶープル ( JX - 
22 PG 權準価格 12 . 000 円（税別)が必要です。 




OUTPUT 

3種類の制御コマンドモードを搭載。 

質感も鮮やかに再現する高品位カラーイメージジェット。 

カラーイメージジェット IO-735X-B •. ^•標準価格248,000円 ( 税別） 



•シャープ独自の10シリーズコマンド ( G モード)に加え、 NM - 9900モード （ N モード）、 
ESC / P 24-84 C 準拠モード ( P モード)をサポート。一般文及の作成から、各種デザイン、 
建築用パースなどの CAD 分野に対応•発色性に陵れた俾通紙对応の靳 M インキ採 
用。律用紙はもちろんオフイスでよく使われる普通紙にも鮮明カラー印字•プリント バッフ 
ァメモリ （128 KB ) の内蔵で、ホストコンピュータの拘束時問 
を蛏減鲁48 ノズル（各色12 ノズル)採用の商速印字。 A 4- 
i ページを*約9〇沙でプリント(データ受信時問除 
<)• ビジネス用途に適した B 4 横用紙幅 


対応籲 OHP フイルム（得用> にも鮮明プ 
リント • ノンインパクト方式ならではの静 
菊印字*インキ補充は簡乳経济的 
なカートリッジ方式 


豪？ 01 X 174-® 域 


IO-735X-B 
対応アプリケーション 

• SX - WIND 0 W 対応ペイントツール 

Easypaint 此棚， 

CZ -263 GW 標準価格12,800円（税別） 

• WYSIWYG を実現、ドローグラフィックソフト 

CANVAS ESE 3 

CZ -249 GS 標準価格29.800円（税別） 

•オリジナリティを活かせるポップアップツール 

NEW Printshop ESE3ver2.o 

CZ -221 HS 標準価格20,000円（税別） 


•マルチワープロ 

Multiword 

CZ -225 BS 標準価格32,000円（税別） 

• 高速カード型リレーショナルデータベース 

CARD ver2.0 

CZ -253 BS 標準価格29,800円（税別） 

•ハ•ソコン通 f 言もできるメモリ常!！主型ソフト 

Teleoortion ESE3 

CZ -258 BS 標準価格22,800円（税別） 

• これからの高速通信をサポート 

Communication GSE3ver2.o 

CZ -257 CS 標準価格19,800円（税別） 


資料のご請求•お問い合わせはコンシューマーセンター/東日本 0 A 相談室〒162東京都新宿区市谷八幡町8番地》(03)3260-1161(大代表）•西日本 0 A 相談室〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 
S (06)62 H 221( 大代表）•名古屋 0 A 相談室〒454名古屋市中川区山王三丁目5番5号 0(052)332-261 1 ( 大代表）•福岡 0 A 相談室〒8〗6福岡市博多区井相田2丁目12番1号 S (092)575-2381 (代表） 


















SHARP システムパフォーマンスを実証する多彩なペリフェラル。 


广 . 目の付•けビころが、 'X 

n …つ __ 

( XVI SUPER 

ェクシヴイ 



カラーディスプレイテレビ 


カラーデイスブレイ 


画像入力 

熱転写カラープリンタ 


カラードットプリンタ 



14型カラーディスプレイテレビ 

CZ -607 D - BK--TN 

標準価格99,800円（税別） 
(チルトスタンド同捆） 


14型 カラー ディスプレイ 

CZ-606D-TN--BK--GY 

摞準価格79,800円（税別） 
(チルトスタンド同梱） 



15型カラーディスプレイテレビ 
★ CZ -605 D - BK-GY 
標準価格115,000円（税別） 
(スピーカ ー2 個.チルトスタント'同梱） 


匚 ]_ 


14型 カラー ディスプレイ 

CZ-604D-BK--GY 

棵準価格94,800円（税別） 
(スピーカー2個•チルトスタンド同拙） 



15型カラーディスプレイテレビ 
CZ-614D-BK.-TN 
橾準価格135,000円(税別) 
(スピーカ -2 個•チルトスタンド同描) 


〇 RT フィルター 




1 


21型カラーディスプレイ 

CU-21HD 

標準価格148,000円（税別） 
(スピーカ ー2 個同梱） 



® 性能 GRT7 ィ ルター 

BF-68PRO 

標準価格19,800円(税別） 
(14 15型用） 


RGB システムチューナー 

CZ-6TU-BK-GY 

襟準価格33,100円（税別） 
(リモコン付） 



カラーイメージスキヤナ ♦ 1 

CZ-8NS1 

標準価格188,000円（税別） 



カラーイメージスキヤナ * 1 

JX-220X 

標準価格168,000円（税別） 
« RS *232 G . パラレルインター 
フェイス摞準装 lift 



スキャナ用パラレルポード 

CZ-6BN1 

標準価格29,800円（税別） 


映像入力 



カラーイメージユニット 4 - 2 

CZ-6VT1-BK 

CZ-6VT1 

標準価格69,800円（税別） 


映像出力 



ビデオ ポー ド*- 3 

CZ-6BV1 

標準価格21,000円（税別） 



48ドット 

煞転写カラー漢字プリンタ 

CZ-8PC5-BK 

標準価格96,800円(税別〉 
(信号ケーブル同梱） 



24ピン 

カラー漢字プリンタ(8〇街） 

CZ-8PG1 

標準価格130,000円（税別） 
(信号ケーブル同梱） 


カラービテ ; ォプリンタ 



カラービデオプリンタ 

★ CZ-6PV1 

橡準価格198,000円（税別） 
(信号ケーブル同梱） 


カフー イ メー ジジ エツ ト 



カラーイメージジェット * 4 

IO-735X-B 

標準価格248,000円(税別) 
(信号ケーブル別売） 
※グレータイプの IO-735X も 
あります. 



24ビン 

カラ-漢字プリンタ(136析） 

CZ-8PG2 

棵準価格160,000円（税別） 
(信号ケーブル同梱） 


ドットプリンタ 



24ピン漢字ブリンタ (136 析） 
CZ-8PK10 
標準価格97,800円(税別) 
(信号ケーブル同梱） 


光磁気ディスク 



光磁気ディスクユニット- 5 
(594MB) 

CZ-6M01 

摞準価格450,000円（税別） 
(SCSI ケーブル同梱） 

※光磁気ディスクカートリッジ 
は別売です。別売の JY-701 
MPA 彳累準価格30.000円 
(税別）をご使用ください 


ハードディスク 



增設用ハードディスク 
ドライブ (40MB) 
(CZ-602C/603C/652C/ 
6530内澉用） 

★ CZ-64H* 

棵準価格120,000円（税別） 
(取付費別） 

增設用ハードディスク 
ドライブ (81MB) 
(CZ^604C/634C 内觐用） 

CZ-68H* 

愫準価格160,000円（税別） 
(取付費別） 

※取付に間してはシャープ 
お客様ご相談窓口にて 
ご相談ください。 



ハードディスクユ ニ ット (20MB) 

★ CZ-620H 

櫟革価格178.000円（税別） 
* CZ-604C/623C/634C/644C 

では使用できません。 


*1 ご使用に際じ C は、カラーイメージスキャナ CZ-8NS 丨 .JX-220X に同梱の RS-232C ケープルで接統するか、より高速のパラレルデータ伝送を行う壜合、別売のスキャナ用パラレルポート ’GZ-6BN1 棵準価格29,800円(税別)で接統じ C ください-糸？テレビ 
チューナーを内»していないディスブレイをご使用の場合は， RGB システムチューナ•一 CZ-6TU (別売）が必®です,.糸3ビデオ出力は〗 5.75kHz テレビ摞準信号です，また、張 I/O スロットは2スロット使用します-»4別売の懦号ケーブル IO-73CX 
懞準価格5.500円（税8丨1)で接統してください：※5 CZ-600C、601C、6C2C、 6030, 611C、6120. 6130. 652C、653C、 6620. 663C にご使用の場合は.別光の SCSI ボード (CZ-6BS1〉 が必要です-.また .X68000 用 OS Human 68k vcr 
2.0 以上にてご使用ください》(光磁気ディスクカートリッジは別売の JY-701MPA 摞準価格30,000円（税別）をご使用ください。）«6ご使用に際しては、あらかじめ別売の1 MB 增設 RAM ボード CZ-6BE1 摞準価格35.000円（税別 • 




ガ妙-系株式会《 •お問い合わせは…シャープ㈱電子楢器車業本部システム機器営業部〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 25(06)621 -122〗（大代表） 


















































お望みのノ r フーシステムへ0 

PROE ) 


シャープペリフエラルフアミリー 

XXB8000 


ボード 



その他 


拡張メモリ 


インターフェイス 


MIDI 



2 MB 增設 RAM ポード 
( CZ -634 C /644 C 専用） 
CZ-6BE2A 
櫸準価格59,800円（税別） 
*2 MB 增設 RAM ( CZ ^6 BE 
2 B ) 専用ソケットを2個用 
意しています。 



SCSI ポード* 7 

CZ-6BS1 

檑準価格29,800円（税別） 
(ソフトウェア ( SGSU - f ■ィリティ)同梱) 


2 MB 增股 RAM 



( CZ *634 C /644 C 専用） 

CZ-6BE2B 

標準価格54,800円（税別） 
※本增設 RAM ( CZ -6 BE 2 


ユニバーサル I/O ボード 

★ CZ-6BU1 

標準価格39,800円（税別） 


日）は、 2 MB 增設 RAM ポ 
ードが必要です。 CZ *6 BE 
2 A 上の専用ソケット （2 個 
用意）に装* ください。 
※取付に間してはシャープ 
お客様ご相談窓口にて 



ご相談ください。 GP - 旧ボード 



1 MB 增設 RAM ボード 
( CZ -600 C 專用） 

★ CZ-6BE1 

標準価格35,000円（税別） 



1 MB 増設 RAM ポード 
( CZ -601 C /611 C /652 C / 
6530/6620/663。用) 

CZ-6BE1B 

棵準価格28,000円（税別） 



2 MB 增設 RAM ポード* 6 

CZ-6BE2 

標準価格79,800円（税別） 


★ CZ-6BG1 

檷準価格59,800円(税別） 



增設用 RS -232 C ポード 

(2 チヤンネル） 

★ CZ-6BF1 

摞準価格49.800円（税別） 



4 MB 增設 RAM ボード* 6 

★ CZ-6BE4 

摞準価格138,000円(税別） 



MIDI ボード 

CZ-6BM1A 

標準価格26,800円（税別） 


FAX 



FAX ポード 

CZ-6BC1 

標準価格79,800円（税別） 


数値演算プロセッサ 



数値演算プロセッサボード 

CZ-6BP1 

標準価格79,800円（税別） 



数値演算プロセッサ 
( CZ -634 G /644 C 珲用） 

CZ-6BP2 

標準価格45,800円（税別） 


※取付に閣してはシャープ 
お客様ご相談窓口にて 
ご相談ください。 

※特別ケース入りです， 




モデム 



モデムユニット* 8 

CZ-8TM2 

標準価格49,800円（税別） 
( RS -232 G ケ-ブル同梱） 


RS -232 C ケーブル 


XX 

RS -232 C ケーブル 
(平行接統型） 

CZ-8LM1 

標準価格7.200円(税別） 



RS -232 C ケーブル 

(クロス接統型） 

CZ-8LM2 

標準価格7,200円（税別） 


し AN ポード 



LAN ポード 

CZ-6BL1 

棵準価格268,000円（税別） 
(イーサネット用） 



CZ-6BL2 

棵準価格298.000円（税別） 
( イーサネット/チーパネット 両用） 
※ 電源ユニット•ソフトウェア 
(ネットワークドライバ Verl . O ) 同梱 


インテリジェントコントローラ 

CZ-8NJ2 

標準価格23,800円（税別） 



マウス•トラックポール 

CZ-8NM3 

標準価格9,800円(税別） 



トラックポール 

CZ-8NT1 

標準価格13,800円(税別) 


マウス 

CZ-8NM2A 

嘌準価格6,800円（税別） 



ジョイカード 

CZ-8NJ1 

標準価格1,700円(税別) 


拡張スロット 



拡張 I / O ボックス (4 スロット） 
( CZ -600 C /601 C /602 C /603 C /604 C 
61 lC /6 l 2 C /613 C /623 C /634 C /644 Ci ) 

CZ-6EB1-BK 
★ CZ-6EB1 

檷準価格88,000円(税別） 


スピーカー 



アンプ内蔵 

スピーカーシステム (2 本1組） 

AN-S100 

嘌準価格36,600円(税別） 


システムラック 



( CZ ^ fiOOC/HT C /602 C /603 C /604 C 
611 C /612 C /6 l 3 C /623 a /634 C 側〇用） 


CZ-6SD1 

標準価格44,800円(税別） 


■本広告に揭載してぉリます W ； 張ホ-ド领のぅち、 CZ -634 C /6< J 4 C の 16 MHz モードで勖作しなぃむのが一部ぁります ★印の商品は在犀 僅少です。 

■製品改良のため仕搽の一部を予吿なく変更することがありま t ； またこの広告の色調は印刷のため実物とは多少異なる場合もありますのであらかじめご了承ください 
CZ -600 Cffl ). CZ -6 BE 1 B 播準価格28.000円（税別.〇2七01〇、〇2が1〇、652〇、653〇、662〇、663〇用>を增!8：してください CZ >600 C 5.601 C 、602 C ,603 C 、 61 1 C '612 G 、613 C に装着の場合' I / O スロット2に装着ください。 CZ -652 C . 6530.6620. 
663 C に装*の壜合は I / O スロットが二装/•ください-また、 CZ -6 BQ 1, 6 BU 1. 6 BL 1、6 BL 2、6 BN 1 などのポート•は.接統コネクタとの間係で本ポードとの併用はできませんのでご注意ください.‘なお.本ボードは X 68000 用 OSHuman 68 K vor .2.0 以上に 
てご使用ください.，》8モデム ユニット CZ 4 TM 2 に同梱のソフトは XI / XI ターボシリーズ用です,， 


電子檐器事業本部 AVG システム事業推進室 t 162 東京都新宿区市谷八幡町 8 番地 0(03)3260-1 161( 大代表） 











































SHARP 



( 各種エディタを装備した レイアウトソフト ) 


PressConductor 


PIRO -6 GK 


CZ -266 BS 標準価格28,000円（税別）12月発売予定 

簡単なマウス操作、まるで机の上で紙を貼り合わせる感觉で、文章、図 
形、鄹線などをデ1スプレイ上で自由にレイアウトできま1； ㈱ ツア仆の「普 



体倶楽部」全アウトラインフォント（明朝体、ゴシック体、毛筆体、教科書 
体)に対応。 

• 袋文字、強調、回転.影文字、斜体字など豊富な文字装飾を装備*フォントの文字サイズ、 
文字装飾、文字色を1文字ごとに指定でき、緻密な文杏編集が可能な「文及枠機能」*スキ 
ヤナ読み込みや、 Z ’ sSTAFF、New PirntShop PRO -68 K のデータファイルの読み込みも 
可能な「図形枠機能」* 1024 X 1024 ドットの大きな文字から 24 X 24 ドットの小さな文字まで、 
任意のサイズで文字が描ける「図形字枠機能」修カラー印刷対応籲ページプリンタ対応 
效 メインメモリ 2 MB 必要です。 



( 多彩なグラフィック機能搭載 多機能ワープロ) 


マルチヮープロ ism 

Multiword 

CZ -225 BS 標準価格32,000円（税別） 

WYSIWYG を採用したウィンドウモード、エディタ感觉で入力できるテ 
キストモ ー ド。さらにクリエイティブマインドを刺激する多彩なグラフィック機 
能を搭載。 X 68000 のパフォーマンスをフルに活かしたヒューマンワープ 
口の誕生で1； 

• 最大10文迸までの複数文迸を同一画面で編集可能0文迸間のカット&ペーストも可能籲 
スピーテ' V な文字入力をサポートするテキストモード籲20種類のペンを装備したグラフィックエ 
デ^を装備*多彩な文字種、文字間隔らドット単位に指定可能* M 常な改行、鄴線機能 
参用途に合わせて選べる幅広いプリンタサポート、多彩な川紙設定、印字設定が可能參イメ 
ージスキャナ人力はパラレルインターフェイスに対応。ハンデ(スキヤナ入力もサポート0 
« メインメモリ 2 MB 必要です。 



「 Multiword 」 発売記念キャンペーン実施中.グ 

「 Multiword 」 CZ -225 BS の発売を記念し、期間中にご購入の方にステキな貧品が当りま1；この機会にぜひご購入ください。 


* 期間：平成3年 8. 1〜12.31迄(消印有効） * 甘品：1等/ X 68000 フロッピーアタッシュケース . 5名 

• 対象： 「 Multiword 」 ご購入ユーザーで登録カードを弊社に送付された方の 2等/ X 68000 シースルークロック . 10名 

中から、敝正な抽選 { U : り決定いたします。 3等/ X 68000 キーホルダー/ネクタイピン . 15名 

• 発表：パソコン# H 誌 X 68000 ソフト広告誌上で発表しま1； 4等/ X 68000 マイゥヱイバッグ . 20名 

5等/ XG 8000 特製 テレフォン カード/ステッカー . 30名 




































































REVIEW 


• 高觔ード型リレーショナルデ-^ベ-ス 

- =^ r 9 n = 

CZ-253BS 標準価格29,800円（税別） 


ビジネスグラフチヤートソフト 


ビジネ; 

CHART 


CZ-267BS 


• Zeit 日本語べクトルフォントをサボート 

St nss 


Py IE W 

IMntShof ) 


2 月発売予定 CZ-265HS 標準価格20,000円（税別） 


• SX-WIND0W 対応ペイントツール 

Fn^ypnintwm^ 

CZ-263GW 標準価格12,800円(税別) 



操作性の向上、高速化を図った 
新マルチウインドウシステムを 
搭攸したニューバージョンで1； 
一覧表画面入力、グラフ機能 
などをサポート。 

キーボード操作にも対応します。 

嫌メインメモリ 2MB 必要です。 

豪 CARD ’PRO^K (CZ-226BS) をお持ちの方には 
有憤パージョンアップを行います„ 

CARD PRO-68K ver2.0 用^^ 
パーソナルプログラム集 
CZ-276BS 標準価格12,000円 （ 税別） 

CARD PRO-68K ver2.0 用^^ 

ビジネスプログラム集 
CZ-279BS 標準価格12,000円（税別） 


各種データベースで作成した 
データをもとに、多彩な 
グラフが作成できま1； 

3次元表示やグラフの 
複合機能も装備。 

また作成したグラフを 
文章とレイアウトすることもでき、 
プレゼンテーションや 
経営シミュレーシヨンなどに 
活用できま1； 


効率のよい操作環境を実現。 
カセットレーベル、カレンダー作成 
に対応したほか、 モノクロデータの 
編集などグラフィックエデ f 夕を 
強化した高機能テキストエデ^夕を 
内蔵していま1； 

m メインメモリ 2MB 必要です。 

*NEW Print Shop PRO>68K(CZ-221 HS) をお持ちの 
方には有憤パージョンアップを行います， 


グラフィックライブラリ VO し. 3 
CZ-283GS 標準価格8,000円（税別） 1 


マウスによる簡単操作、65,536色 
中16色の多彩なカラー表現、 
SX-WINDOW 対応初の 

ペイントツールです。 

同時に複数のウィンドウを開いて 
編集でき、各ウィンドウ問で 
データの やりとりも OK 。 

• メインメモリ 2MB および SX-WINDOW ver. 丨 .1 が必要 
です。 


40^ 


SX-WINDOW イラスト集 VO し. 1 
CZ-280GW 標準価格8.000円（税別） 

SX-WINDOW イラスト集 VOL.2 
CZ-281GW 標準価格8,000円（税別） 


* CZ -253 BS , CZ .265 HS への心诋バージョンアップにつ t 、ては、 F 2 己にお問い合わせください。 


// i ,- 3 t .. r i ； Ls TT p ^ Oh ! X 「か小の 「PressConductor PRO -68 K 」 のソフト広忠において，-部州芯ブリン 
III / 夕•ス if ■ャ十褓 M に•机 t ) があ去十ので} ITil : 5せ T いただひ R に., M んでお姹び巾し I •げ i す„ 


♦ < 対応プリンタ〉-- 

♦ < 対応スキャナ〉.. 


夕•スキャナ根相!に SV) がありますので訂正させていただくとももに,觇んでぉ姹び申し上げます, 
•.(勝） SHARP CZ*8PX5—( 正） SHARP CZ-8PK5 
-.( 勝) SHARP GZ-BNS1 — (正) SHARP CZ-8NS1 


•お問い合わせは…シャーブ ㈱ 窀子機器事業本部 AVG システム事業推進室〒162東京都新宿区市谷八幡町8番地 0(03)3260-1161( 大代表）へ。 v/^-7/o^m^n 






MONTHLY 

PICK 

UP 


レン ユー テイングゲーム 


>コミカルアクションゲー厶 


籲バイク レー シングゲーム 


中華大仙 ボナンザブラザーズ ダッシュ野郎 

CZ-268AS 棵準価格7,900円(税別） CZ-270AS 標準価格9,000円（税別） CZ-269AS 標準価格8,800円(税別） 



©TAITO C0RP. 1988 


©SEQA1990 REPROGRAMMED BY SHARP/SPS ©TOAPLAN Go. Ud. 1988 
Hi メインメモリ 2MB 必要です。 


SY-68K 


PM-60K 


P 1 RO -60 K 


P»-60K 








































































，中国) 


ISH (四国' 1 


!検资 wtw 菜) 


全国のユーザーを熱くさせている X 68000 芸術 
祭地区大会も、大盛況のうちに終了いたしまし 
た。多数の作品ご応募ありがとうございました。 
ここに紹介される大賞作品•入選作品は、平成 
4 年 4 月に東京で開催される全国大会で、グラ 
ンプリを競い合います。どの作品が日本一の栄 
冠に輝くか、まだまだ目が離せません。 



北海道地区大会 


大赏 


SX-MEGATONE 


その他 


演田淳 • 


入選 


ク’ラフィック 


鎌田優•古本隆行 


東北地区大会 


大赏 


X 68000 


今橋晃一 


入選 


その他 


X 68000 


荒田隆仁 


中国地区大会 


大賞 


グラフィック 


X 68000 


前田浩 


首都圈地区大会 


大赏 


penguin^ f k 5 8 ^ 


ゲーム 


X 68000 


竹内久徳 


謂 


白セン菌くん 


その他 


X 68000 


藤本幹雄 


入選 


グラフィック 


X 68000 


木村哲也 


北間東地区大会 


大賞 


G 力検査 


ゲーム 


X 68000 


小林康弘 


入選 


BALANCER PR068K 


ゲーム 


X 68000 


伊藤英介 


神奈川地区大会 


大赏 


グラフィック 


X 68000 


文月凉 


入選 


その他 


PC -8801 


唐沢幸一•金弁毅 


中部地区大会 


大赏 


見上げてごらん 


ミュージック 


X 68000 + CM -64 


寺田光太郎 


九州地区大会 


大赏 


入選 


~\ urn on the Run 


伊藤忠彦 


入選 


北陸地区大会 


大赏 


FORTRESS ATTACK 


柴原章宏 


»九州地区大会の受贳作は、次号をご览ください。 


初 Ri 興のお矢 n ら廿汾 i ! i 区大会応»砂_に I 出にむわなかった方のために、油；: li を行います， 

11 作品辦夼を^、たしますので、個性あふれる作品をド シド シぉ送りください.,応藉締め切りは、平成小年1月2411總必猗です。 

(応幕 • れ、合わせ) T 545 人-版 iff 阿倍野 ぽ瑪 mi 叮 22-22 シャープ 味式会社‘ it /* 機 '本邵システム•賂常猶 15 「細 〇〇茲術亂 係 006-621-1221^ 


LAST CHANCE 


籲お間い合わせは…シャープ ㈱ 電子機器亊萊本部システム機器営楽部 15 大阪市阿倍野区長池町 22 番 22 号 0 ( 06 ) 621 - 1221 (大代表） ず妙-龙桷 it 会《 










































•ンアイトか開催する第1回ジーズ•クラフィックス•コンテスト 


あなたの作品; 


zeit 


「 SHARP の X68000 にのるジーススタッフ PR0-68K/|Ver. 2.01とジーストリフォニイIデジタルクラフトI、 害 体倶楽部|毛筆体 JIS 第1水準I、さらにはサンフルディスク 
[AyJllmW\/Jy ，ノノ J (イメージや 3D データ)が 1 パックになって、特別記念価格でなんと¥68,000(税別)。1992年 1 月 31 まで、好評発売中/あなたもこの期間にぜひ。応募も、忘れずにねッ。 






















ノぐノコンソフト自販機 

TAKERU 


熱い興奮//君は宇宙最強戦士 
r Heavy Noia 』 になれるか!？ 

地球圏防衛軍の中核を為す部隊 『 Heavy 匚)〇〇1』隊。 

そのパイロット養成所から今、壮大な物語が始まろ5としている 
目的はただ1つ/宇宙で偉大な戦士だけに与えられる称号 
『Heavy Nova 』 を獲得することだ/君は Heavy ‘ DoqI を操り、 
果たして宇宙最強の戦士になれるか7 


友達とも対戦で吉る/ 2人プレイ可能# 



2月10日発売予定/ 


価格 ¥5_，80 CB : 





卜_ 


森に昇る0 






具防御退却オフ 


yo'Mami こも部魔:^ん 


U6 日 000 版 

好評発売中 

価格 ¥5,9001 

■対応槻櫓： x 68000シリーズ （3 枚組） 
■企画/開発：尹ルファ.システム 


_ 超 M 竈烈伝デ< ノランド _ 

mnnn 

P™Linul_j L^nufflpfl 


メガドライブで大人気のピンボールゲーム 「DINQ LAN □(ディノラン 
ド)」を X 68000 に移植。手軽に遊べて、かつおもしろいゲームの誕生です> 
1 「羽田一郎」プロデュースの曰 GM にのせて跳ね 
I まわるディノくんにぜひ会ってみて、ネ/ 

晒格 ¥ 7 , 8 CDCD _ 

■対応機種： X 68000 ■企画/開発：ウルフチーム 




ぷ■[付 if-ira 


.TAKERU 寧#!局へお問合せ下 


•礼幌デンコードー DaC ¥ 似店 IF (01 U 614-2101 •函館デンコードー函館本店 （0138)23-1 121•足利パソコンランド21足利店 （0284)43-1621 •伊勢崎パソコンランド21伊勢的店 （0270)21-3121 籲君津ラオックスケーヨー君:章店 （0439)54 
-0721 •柏 Piw / びゆう柏店 2 F (047〗 ）63-9702 •市原ラオックス市原店 2 F (0436)?卜5331•窖日部ラオックス春日部柒店 （048)76 卜9171•大宮ラオックス大 S 店 （048)644-3551 •秋葉原ソフマップ6号店ソフト館 （03)3253-4047 籲新宿マ 
イコンショップ CSK 1 F (03)3342- 1901參池袋ワールドインアオヤマ池袋店 （03)3985-9011 •代々木ファルコムショップ （03)3379-7723 •国分寺サンエイパーツセンター （0423)23-2441 •匡立 Piw / びゆう国立店 （0425)72-7160 ♦立川 J 8 
P 立川店 2 F (0425)36-4141 •町田 P . C . and 〇 . A . MEC 本店 （0427)23-5189 •小田原 P . C.and O . A . MEC 小田原店 （（0465)24-4898 •上越ビデオトピアコスモス 1 F (0255)四-5867•桕錡パソトピアコスモス柏«店 2 F (0257)2 卜2503參 
畏野ラオックスヒナタコンビューター館 （02 昍 )37-2221 •甲府丹沢電機 （0552)32-5033# »岡すみやパソコンアイランド W 岡国吉田店 （054)263-5900/ すみやパソコンアイランド胙岡駅前店 （054)255-8819 •浜松コムロート浜松店 （053)453- 
0615•沼;: t 1 すみやパソコンアイランド沼津店 （0559)23-5700# 名古屋マルゼンムセン名古®第2アメ横店 （052)263-6162 •岡《エイデン岡«店 （0564)53-2722 ♦伊勢河合ムセン ELFA 3 F (0596)2 M 丨丨 I 癱京都タニヤマム tz ンやましな電 iB 
館 （075)595-0200 •岡山タイイチ岡山パソコン CITY (0 B 62)27-3011/ ベスト霣器岡山 OA 館 （0862)23-71 07•広鹿ダイイチ五日市パソコン CITY (0829)24-21 丨1❿吳ダイイチ呉パソコン CITY (0823)25-651 1參久留米ベスト電器久留米 OA 
館 （0942)38-0111 參胙本 JSP 熊本店 （096)359-7800 •取手ラオックスマルスズ取手店 （0297)74-1311 •木更津コンビューター八ウスきさらづ （0438)23-8466 

•上田マイコンランド西友上田店（0268) 26-3969 •焼津メルパ焼涑店 （054)626-0181 •浜松コムロード浜松店 （053)453-0615 •名古屋 EIDEN _ 海店 （052)895-2271 •北九州黑畸パソコンステーション （093)621-3541 •佐世保ベス 
卜®器佐世保 OA 館 （0956)22-8660 •宮峋ベスト®器宮崎パソコン館 （0 昍 5)22-8325 •山形デンコードー山形本店 （0836)23-1055 •酒田デンコードー酒田店 （0234)24-5885 •—関デンコードーー関店 （0191 )25-2440 •福雇オリエンタルレコ 
ード （0245)21-2101 •池袋ソフトビア池袋店 （03)3 昍 5-3268 •播浜 Plw / びゆう檇浜店 （045) 66〗-1543•酾沢フォーミュラ（0466) 24-3923 ♦岩国ダイイチ岩国店 （0827)2 卜2111•徳山タイイチ徳山店 (0834)21-1590 鲁三腦ラオックス三鹰店 
(0422)32-3741 •浦和ラオックス浦和店 （048)024-531 1•東京ヤマギワテクニカ店 （03)3253-0121# 調布ラオックス调布 PARCO 店 （0424) B 9-5341 •佐 W ベストマイコン佐«パソコン館 （0952) 卩 4-6281 籲 55 知メルバ潮江店 （08 BB )33-6001 春弘前 
デンコード DaC ひろさき S 田バイパス店 （0172)34-6 卩30#®居ジョイメイト徳鹿店 （0886)55-4559 •多治見 EIDEN テクノ多治見店 （0572)23-5131 #8田コムロード8田店 （0565)32-3932 參川 IS シータショップ漓の口 （044)844-5125 •浦和ラオッ 
クス南浦和店（048)86卜3111#岸和田上新電機庠和田店 （0724)37-1021 •米子タイイチ米子店 （0859)33-7211• 船橋ラオックス船橋店 （0474)34-3971 籲中巨 W 郡中込®気昭和店 （0552)75-8808 


フラサ—工業株式会社 


亍467名古 S 市!离«区3代町2番1号 


TAKERU 事務局 

(052)824-2493 


東京筲霭所 （03)32 74 6916 
大阪常*所 (06)252-4234 


通信販 
































































K . S . K . ゴチヤキヤラシ 1 J ーズ 

R . P . G . シルバーゴースト(元祖ゴチヤキやラ） PC -88 X 1 シリーズ 8.800 円 
R . P . G .ファーストクイーン PC -98 X 68000 シリーズ8,800円 

R . P . G .ファーストクイーン II PC -98/286 シリース8.800円 


S . し G . DUEL PC -88 シリーズ 8,700円 

S . L . G . DUEL MC 対跖版 PC -88 シリーズ 9,000円 

S . L . G . DUEL 川中島シナリオ(セミオート付）タケル導用 3.800円 

S . し G _ DUEL 98(2 部隊コントロール可能） PC -98 シリーズ 8,700円 


お求めはお近くのパソコンショップで。通信販売をご希鏟の方は住所•氏名 •« 括番号•商品名•機種名を明記の上、現金書留でお申し込み下さい。 


m 


クレソフト 


〒330埼玉県大宮市大門町 3-197 
0星野第ニビル302号0048 (646)0660 



































































































SHARP 


1： 

m 






特選周辺機器(送料¥500) 


• SX -68 M MID インターフエースポード 

(システムサコム)¥ 19,咖，".特価¥13,600 

| Fine Scanner X 68( HAL 研究所） 

( HGS -68) ¥39,800 . 特価 ¥25,200 

■増設 RAM ボード=卜〇データ 

① PIO -6 BE 1- A (1 M 巳) 
¥25,000… 特価 ¥16,000 
© PIO -6 BE 2-2 M (2 IVIB ) 

¥ 50,000… 特価 ¥31,800 
⑧ PIO -6 BE 4-4 M (4 MB ) 
¥88,000 … 特価 ¥55,000 



• CZ -6 BEI 旧 M 增設 RAM ボード…… 

• CZ -6 BEIB 旧 M 增設 RAM ボード… 

• CZ -6 BE 2 2 MB 增設 RAM ボード.•… 

• CZ -6 BE 4 4 MB 增設 RAM ポード… 

• CZ -6 BFI 增設用 RS -232 C ポード… • 

• CZ -6 BGI GP - 旧ポ-ド . 

• CZ -6 BMI MDI ボード . 

• CZ -6 BNI スキャナ用パラレルポード • 

• CZ -6 BPI 数値演算プロセッサボ_ド- 

• CZ -6 BOI ユニパ-サル I / O ボ-ド... 
i CZ -6 EBI/BK 拡强 I / O ボックス…… 

• CZ -6 VTI / BK カラ-イメ-ジ •ユニット 

• CZ -8 NM 2 A マウス . 

t CZ -8 NTI マウストラックポール.…… 


乍ゲームソフト25〜 30% OFF // (税別）、起低金利オクトハッピークレジットをご利用下さいガ 

~ ^^SSSSSSB 8 SBS 9 

色 03-3730-6271 

•営業時間ル W 11:00 〜 9:00/ 日曜•祭日 PM 7.00 電話 一本で、八イ即納 

〒144東京都大田区蒲田 4-6-7 FAX 03-3730-6273 —— 

全国通販 


オクト 
クラククレジット 


3 

回 

3.5 

6 

回 

4.5 

10 

回 

6.0 

12 

回 

6.0 


9.0 

18 

回 

11.0 

20 

回 

12.0 

24 

回 

12.5 

30 

回 

17.0 

36 

回 

17.5 

48 

回 

23.0 

60 

回 

33.0 


OCT -1 システムインフォメーション 


便 

利 

で 

す 

夜 

9 



MD -2 HD (10 枚） 


⑧ /I 

( どっちが得かヨーク考えてネ/ ) 


周辺機器 コーナー 


(送料無料） 


••(¥ 35,00 0) ► 特価 ¥ 26,250 

••(¥ 28, 咖 ) ►特価 ¥ 21,000 

••(¥ 79,_ ► 特価 ¥ 59,850 
••(¥ 138,_ ►特価 ¥103,500 
••(¥ 49, 的 oi ► 特価 ¥ 37,350 
••(V 59,80 〇 )► 特価 ¥ 44,850 
••(V 26,80 0) ► 特価 ¥ 20,100 
••(¥ 29,80 0) ► 特価 ¥ 22,350 
••(¥ 79, 的 0) ► 特価 ¥ 59,850 
..(¥ 39,80 0) ► 特価 ¥ 29,850 

"(¥ 88,00 〇)►特価 ¥ 66,000 

“(¥ 69,80 0) ► 特価 ¥ 52,350 
••(¥ 6,80 0) ► 特価 ¥ 5,100 
••(¥ 9,80 〇 )► 特価 ¥ 7,350 


• CZ -8 NSI カラーイメージスキャナ . （¥188,000)►特価 ¥140,000 

• CZ-6BCI FAX ポード . (¥ 79,80 0) ►特価 ¥ 59,850 

• CZ-8TM2 モデムユニット . (¥ 49,80 0) ►特価 ¥ 37,350 

• CZ -64 H 增設ハードディスク . (¥120,000)►特価 ¥ 90,000 

• CZ-6TU GY/BK RGB システムチューナ- …… (¥ 33,10 0) ►特価 ¥ 24,800 

• BF*68PRO 高性能 CRT フィルター .(¥ 19,80 0) ►特価 ¥ 14,850 

t CZ -6 MOI 光磁気ディスクユニット . (¥450,000) ►特価 ¥337,500 

• CZ-6BSI SCSI インターフエースポード . (¥ 29,80 0) ►特価 ¥ 22,350 

• CZ-6BL2 LAN ボード . (¥298,800) ►特価 ¥223,500 

• CZ -6 BVI (ビデオポード) .(¥ 21,00 0) ►特価 ¥ 15,750 

• CZ-6BE2A 2MB 增設 RAM ポード .(¥ 59,80 0) ►特価 ¥ 44,850 

• CZ -6 BE 2 B 2 MB 增設メモリ(チップ型) .(¥ 54,80 0) ►特価 ¥ 41J0 

• CZ-6BP2 数値 演算 プロセッサ . (¥ 45,80 oj ►特価 ¥ 34,350 

•AN-S100 スピーカーシステム (2 本 1 組) . (¥ 36,60 0) ►特価 ¥ 27,450 


• CZ -607 D-TN 


定価合計¥ 467,800 ►特価 丁£し下さい 


'i 

¥30.700 

24 

回 

¥16.300 

36 

回 

¥11,300 

4 回 8 

¥ 8,900 


©• CZ -634 C-TN 
• CZ -606 D-TN 


定価合計 ¥ 447,80 0 ► 特価 TE L 下さ 

|域 ¥29,10〇||| ¥15,40011 ¥10.600| g | M 8,300 


► 現金超特価 

¥ TEL 下さい// ► 



※之 


UCZ-634C-TN (定価 ¥368,000) 

@« CZ -634 C-TN 

• CZ -614 D-TN iSSSM 

定価合計¥ 503,000 ►特価 TE じ F さし 




i| ¥32,700 p] ¥17,20 〇 ]|| ¥11,900 

⑧ • CZ -634 C-TN 



I ¥40.400 ^ ¥21.400 l |；¥14,900 g ¥ 11.700 cl 

|_ ■ F . CZ -644 C-TN い 

卿^^定価合^ e >97, 8〇〇 ►、ネ s 


► 全商品保証付（メーカー保証） 

► 超低金利ハ，ソピークレジット （ 1 |n 卜60 N ) 頭金ナシ OK / 
►ボーナス--找払い OK / ボーナス2|"|払い OK . グ 
►配達日の指定0 K /( 万全なサボート体制） 

► l 消品の利 1 ft せ1'1山/ オクトフリーダムシステム 1 
►仿頭デモンストレーション•火•施中 


オクト 

セレクテッドシステム 

広告掲載商品以外の 
製品も取扱っております> 


時 

で 

営 

業 

て 

お 

0 

ま 

す 


蒲 7啊7骞东〜7卯拽始★限定販売 ★ 

田 一 令が買い頃/冬期限定大セール秋 一 


68000 


XVI 

エタシク V 



116MHz ■ 

■ SX-WINDOW verl.1■ 

1 Attachment MEMORY BORD _ 

UCZ^644C-TN (定価 ¥518,000) 

◎ • CZ -644 C-TN 


定価合計 ¥ 653,000 上 ^ 特価 TEI 下さい 



¥42,300 

2 回 4 

¥22,300 

|| 

¥15,50(¢ 


お 
立 
寄 
0 

-し厶 - DU / U-MX ■ d =^ v 掴 — r — 

定価合計 ¥617,800 ►特価 TEI _ 下さい 


㊣ •CZ^C-TN 





、※クレジットの 回数は1回〜60回、ボーナス併用などありますのでお電話でお問合せ下さい。_ 

■本体セツ ド送料無料 （注)本体セット以外の周辺機器(プリンター、モデム、 HDD 等）及ひ•ソフトの送料は、北海道.九州地区=彳ケロ ¥1500、■その他離*地区は、 I ケロ ¥2000となります。 
※上記料金には、消費税は含まれておりません。消費税が付加されますので、詳しくは、電話でお問合せ下さい。 


パソコンプラザ 


-オク A で始まるパソコンワ- 



■翌月末 I 括 T 月末)払い OK# ♦♦手数料無料//ご利用下さい。■店頭にて、新作ゲ—ムソフト25〜 30 %OFF// 



















































































































































お待ち願うことがありますのでご了承下さい// 


I 特に人気のある商品によっては、しば ら〈お待ち願うことがあります C 

XXB8000 


生中継68 

野球ゲームの決定版 不朽の名作 X 


チ％トス•ダ 


SUPER/PROII/SUPER-HD 



さらに/ ★JOY CARD (連射式) X 2 個 

さらにさらに.グ ★ MD -2 HD 10 枚 


15型カラーディスプレイ tv @CZ-604C + CZ-6 1 4D- 




■SUPER (定価 ¥348,000) 
CZ-604C-TN 


CZ -614 D-TN 

定価 ¥135,000 


12 回 

¥27,800 

24 回 

¥14,700 

36 回 

¥10,200 

48 回 

¥ 8,000 

60 回 

¥ 6.900 

PCZ-653C + CZ-614D •… 

•定価合計 ¥420,000 ¥279,000 

12 回 

¥25,300 

24 回 

¥13,400 

36 回 

¥ 9,300 

48 回 

¥ 7,300 

60 回 

¥ 6.300 

)CZ-623C + CZ-614D 

定価合計 ¥633,000 ►¥366,000 

12 回 

¥33,200 

24 回 

¥17,600 

36 回 

¥12,300 

48 回 

¥ 9,600 

60 回 

¥ 8,300 



ヅ 

グ 

八、 

I 

ゲ 

ン 


14型カラーディスプレー ©CZ-604C + CZ-606D ……定価合計¥427,800 ►¥268,000 セ 


12 回 

¥24,300 

24 回 

¥12,900 

36 回 

¥ 9,000 

48 回 

¥ 7,000 

60 回 


©CZ-653C + CZ-606D ……定価合計¥364,800 ►VaiS’OOO ル 

'実 


12 回 

¥19,800 

24 回 

¥10,500 

36 回 

¥ 7,300 

48 回 

¥ 5,700 

60 回 


¥ 4,900 


■PRO II (定価 ¥285,000) 
CZ-653C-BK/GY 


0CZ-623C + CZ-6O6D- 


CZ-606D(GY/BK/TN) 

定価 ¥79,800 



12 回 

¥28,900 

24 回 

¥15,300 

36 回 

¥10,700 

48 回 

¥ 8,400 

60 回 


◎CZ-604C+CU-21HD 


定価合計 ¥ 577，800 ► ¥32 8,000 施 

¥ 7 , 200 1 中 

定価合計 ¥496,000_¥313,000 € 

ケ 


12 回 

¥28,400 

24 回 

¥15,100 

36 回 

¥10,500 

48 回 

¥ 8,200 

60 回 


¥ 7,100 


OCZ-653C + CU-21HD 定価合計 ¥433,000 ► ¥263,000 


■SUPER-HD (定価 ¥498,000) 
CZ-623C-- 


12 回 

¥23.900 

24 回 

¥12,600 

36 回 

¥ 8,800 

48 回 

¥ 6,900 

60 回 


¥ 6,000 


① CZ-623C + CU-21HD 定価合計 ¥646,000 ►¥373,000 


CZ-8NJ2 

•►インテリジェントコントローラ 

定価 ¥23,800 

起特価¥18,000 




CU -21 HD 


定価 ¥148,000 


12 回 

¥33.900 

24 回 

¥18,000 

36 回 

¥12,500 

48 回 

¥ 9.800 

60 回 

¥ 8.500 


厶 

ソ 

フ 


X 680 D 0 ソフト 大 セール 実施 中 •グ (ゲ-ムソフト 25 〜 30% OFF ) (送料 ¥500) ■ 八イ パー •八 ードデイ スク（継_ 


〈グラフィック〉 》 Z_s STAFF PR068K Ver.2.0 
(シャフト) 定価¥58,000 

特価 ¥37,800 

くグラフィック〉 • C-TRACE68 Ver.3.0 
定価 ¥98,000 

特価 ¥69,000 

く CG シ-ル〉 參 CANVAS PR068K 
定価¥29,800 CZ-249GS 


〈開発ツール〉 • C- コン/、•ラ PR068K V.2 
定価¥44,800 CZ-245IS 

. 特価 ¥32,800 


<C 言語〉 鲁 C & Professional Pack 
定価 ¥58,000 

特価 ¥40,000 

〈ワ-プロ〉 鲁 Multiword PR068K 
定価¥32,000 CZ-225BS 


送料無料•税別)★クレジット価格は、消費税込^て、す^ v ご利用下さい•グ2 

0 


くデータべ一; CARD PR068K Ver.2.0 
定価¥29,800 CZ-253BS 

特価 ¥20,800 


〈音楽〉 •Music studio PR068K Ver. 2.0 
定価¥28,800 CZ-261MS 

. 特価 ¥21,200 

く 通信〉 •Tlepotion PR068K 
定価¥22,800 CZ-258BS 


特価 ¥22,200 特価 ¥23,800 特価 ¥17,000 
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CZ -212 BS 

BUSINESS PRO -68 K 

¥ 68,000 

¥ 48,000 


Z’s TRIPHNY (デジタルクラフト） 

¥ 39,800 

¥ 27,300 

CZ -213 MS 

MUSIC PR 068 K 

¥ 18,800 

¥ 13,400 


テラッツオ(ハミングパード> 

¥ 19,400 

¥ 13,800 

CZ -214 MS 

SOUND PRO -68 K 

¥ 15,800 

¥ 11,400 


KAMIKAZE (サムシンググッド） 

¥ 68,000 

¥ 44,500 

CZ -215 MS 

Sampling PRO -68 K 

¥ 17,800 

¥ 12,800 


Final Ver .3.2( エーエスビー} 

¥ 38,000 

¥ 29,500 

CZ -219 SS 

0 S -9/ X 68000 

¥ 29,800 

¥ 21,000 


サイクロン EXPRESSa 68 

¥ 98,000 

¥ 69.500 

CZ -220 BS 

DATA PRO -68 K 

V 58,000 

¥ 41,000 


G ツール(ザインソフト） 

¥ 28,000 

¥ IB,BOO 

CZ -223 CS 

Commuiication PR 0-68 K 

¥ 19,800 

¥ 14,200 


た一みのる 2( SPS ) 

¥ 17,800 

¥ 13,200 

CZ -224 LS 

THE 福袋 V 2.0 

¥ 9,900 

¥ 7,500 


G 68 K Ver . 2 PRO 

¥ 22,000 

¥ 17,500 

CZ -241 BS 

システム手帳リフィル集 

¥ 9,800 

¥ 7,500 

CZ -259 SS 

SX-WINDOW Ver . 1.0 

¥ 6,800 

¥ 5,000 

CZ -242 BS 

活用フォーム集 

¥ 9,800 

¥ 7,500 

CZ -251 BS 

ハイパーワード 

¥ 39,800 

¥ 29,600 

CZ -244 SS 

Homan 68 K VerZ.O 

¥ 9,800 

¥ 7,500 

CZ -260 LS 

XBAS lo CHECKER PR 068 K 

¥ 9,800 

¥ 7,500 

CZ -247 MS 

MUSIC PRM 8 K ( MIDI ] 

¥ 28,800 

¥ 20,800 

CZ -234 し S 

AI -68 K 

V 188,000 

¥139,000 

CZ -240 BS 

Stationery PRO -68 K 

¥ 14,800 

¥ 11,500 

CZ -255 GS 

CANVAS ドロ-グラフィック LiB 

¥ 8,800 

¥ 6,600 

CZ -243 BS 

CYBER NOTE PRO -68 K 

¥ 19,800 

¥ 15,200 

CZ -256 GS 

CANVAS ドローグラフィック Vol .2 

¥ 8,800 

¥ 6,600 


■システムサコム_ 

I Mocking Bird] [SCSI ] 

「 X68OOO/TOWNS 用 1 iHD - J 040(42 M /25 ms ) 

(¥ 89,01 )0) ►大特 ft ¥ 68.000 
■ HD - JI 00(100 M /20 ms ) 

⑷ 28,01 ) 〇 ) ►大 特価 ¥ 94,000 
■ HD - J 130(130 M /20 ms ) 

⑷ 48,00 0) ►大特 i ¥ 112,000 
■ HD - JI 70( l 73 M /20 ms ) 

(¥ 189, _ ►大特 価 ¥128,000 

※別売 （ SCSI カード） 

FMT-121, 000) 特価 ¥21*500 



八ードディスク （送料¥1 


■アイテック 


X68000 用 

八ードテイス9 


• TX -80( 定価 ¥108,000) •… ►大 特価 ¥ 77,000 

(80 MB 、 SCSI、SASI 両対応） 

• TX -1 30( 定価¥ 138,000)… ► 大特価 ¥ 95,000 

(130 MB、SCSI 対応） 

• 丁ス-180(定価¥185,〇〇〇卜）大特価¥129,000 

(180 MB、SCSI 対応） 

* CZ -6 BSI(SCSI ボード）¥ 29,800. .► 特価 ¥22,350 



パソコンラックく送料無料〉 


®5 段キャスタ-付 
スラ仆式キ-ボ-ド台 

• I 150( H ) X 640( W ) 
X 600( D ) 

定価 ¥ 38,000 


特価 

¥12,500 



®4 段キヤスタ-付 

I 250( H ) X 640( W ) 
X 700( D ) 

定価 ¥29,800 


特価 

¥8,800 


I ジ 
ネ 
ス 

薪 

製 
品 
続 

入 
荷 
中 


店頭新作ゲームソフト 25 〜 30%OFF# ビジネスソフト 25% より特価中 


※掲載の価格は変動しますので、ますは、お電話にてご確認ください。 

※上記料金には、消費税は含まれておりません。消費税が付加されますので、詳しくは電話でお問合せ下さぃ 
※銀行振込、または、現金書留でご注文の際には、あらかじめ電話でご確認の上、お申し土 入み 下 * ぃ 


★通信販売お申込みのこ’案内 ★ 〒丨44東京都大田区蒲田 4-6-7 TEL :03-3730-6271 

お中込みはお vaiK ， お願いします。お各様のく化所〉く氏名〉く€詁挢リ〉及び<你品名〉をお知らせドさい。•人金確認後ただちに ifii 品をご送付いたします。 

富士銀行三菱銀行 

専用お申込用紙をお送り致しま1； ‘ 

ので、必要事項をご記入、ご捺印の上 
/返送下さい,:手続きは簡単です 


銀行振込：お近くの銀行より(電信扱い〉にて 
お振込み下さい。 

現金書留:封筒の中に住所•氏名•商品名を 
ご記入の上当社までお送り下さい, 


3 

回 

3.5 

6 

回 

4.5 

10 

回 

6.0 

12 

回 

6.0 

15 

回 

9.0 

18 

回 

1 1 .0 

20 

回 

12.0 

24 

回 

12.5 

30 

回 

17.0 

36 

回 

17.5 

48 

回 

23.0 

60 

回 

33.0 


久ヶ原支店蒲田支店 
®) No . l 824 ( g ) No . O 27869 丨 
株式会社億人(オクト） 


■超低金利クレジットをご利用下さい。1回〜60回払い、頭金ナシガボ—ナス1回及び2回払い OK です。 


現金 I 括払い 























































































































































































































































增設メモリー & 数値 演算 プロセッサ計測技研 
PRKII -02(2 M ) …… 定価 ¥ 55,000►特価 ¥ 41,900 6 PRKI 1-14(4 M ) …. 定価 V 120,000►特価 ¥ 92.000 
000 


2 PRKII -04(4 M ) …… 定価 ¥ 90,000►特価 ¥ 69，1 

3 PRKII -06(6 M ) …… 定価 ¥125,000►特価 ¥ 95,500 

4 PRK 1 I -08(8 M ) …… 定価 ¥ 160,000►特価 ¥122,000 

5 PRKII -12(2 M ) …… 定価 ¥ 85,000►特供 ¥ 65,500 


7 PRKII -16(6 M ) … 定価 V 155,000 ►特価 ¥118,000 

8 PRKII -18(8 M )..... 定価 ¥ 190,000 ►特価 ¥145,000 

9 MC -68881 RC ……定価¥ 38,000 ►特価 ¥ 28.000 


■■BSD 


カラーイメージジェット 

■ IO-735X-B 

定価 ¥ 248,000 

特価 ¥159,000 

(送料•消費税込み¥164,800) 


カラ-イメ-ジスキヤナ 

■JX-100S 

定価 ¥ 89,800 

特価 ¥44,000 

(送料•消費税込み ¥46,350) 


■ SX -68 MII ( MIDI ) 

(サコム）定価¥ 19,800 

特価 ¥13,500 

(送料•消费税込み¥ 14,420) 


_ HGS -68( スキヤナ） 
(HAL 研)定価 ¥ 39,800 

特価 ¥25,000 

(送料•消費税込み ¥26,265) 


12 / 15 - 1/15 


X 68000メモリボード (I / 〇 • data ) (送料 ¥500) 

① SH -6 BE 卜 1 M (600 CE 用）定価 ¥ 25,000 


參お近くの方はお 
參本体単品で特 
•ビジネスソフト定 



(送料•消費税込み¥ 19,36 4) 
② PIO -6 BE 1 -A 定価 ¥ 25,000 
(送料•消費税込み¥ 16,789) •• 
3 PIO -6 BE 2-2 M 定価 ¥50,000 
(送料•消費税込み ¥32,754) •• 
④ PIO -6 日 E 4-4 M 定価 ¥88,000 
(送料•消費税込み ¥56,650)- 


■¥18,300 
特通¥15>800 
特僅¥31 >300 
铀¥54500 



オムロン=モテム 

MD-24FP51KMNP5) 

定価 ¥ 42,800 

► p&a 特価 ¥23,600 

(送料•消費税込み ¥25,338) 


XV I / XVI - HD セットでお買い上げの方に 
もれなく プレゼント.グ 
1「熱血高校サッカー編 (¥8,800 )j 
2「ダウンタウン熱血物語(¥8,800」 
はもちろん、さらにその上、人気の 

ィ「ロー |く又島戦記（¥9,800)」 
a 「パ a ディウス （¥9.800) j 
八「生中継68 (¥9,800)」 

二「信長の野望武将風雲録(¥9,800)」 
本 「 ELLE (エル )(¥7,800 )j 

の中の L 、ずれか 2 本をプレゼント.グ 


X 68000 -X VI ►セットでお買い上げの方に•ディスケット脆*ジョイカ-ド2ケプレゼント中•グ 

㊇ セット: CZ -634 C - TN + CZ -606 D - TN …定価¥447,800 ►特価 価格は TEL 下さい。 


12 回 

29,100 

24 回 | 15,400 

36 回 

10,600 

48 回 

8,300 

60 回 

7,000 

⑧セット: CZ -634 C - TN + CZ -614 D-TN •..定価¥503,000 ►特価 価格は TEL 下さい。 

12 回 32,700 24 回 

17,200 

36 回 

11,900 

48 回 

9,300 

60 回 

7,800 

X 68000 -XV 卜 HD ►セットでお買い上げの方に•ディスケッ mo 枚•ジョイカ-ド 2 ケプレゼント中ガ 

㊇ セット: CZ -644 C - TN + CZ -606 D - TN …定価 ¥597,800卜特価価格は丁£1_下さい。 

12 回 

38,900 

24 回 

20,500 

36 回 

14,200 

48 回 

11,100 60 回 

9,300 





⑧セット: CZ -644 C - TN + CZ -614 D - TN …定価¥653,咖 ►特価 価格は TEL 下さい。 

12 回 | 42,300 | 24 回 - 1 22,300「36 回 | 15,500「48 回] 12,100 | 60 回 | 10,200 


※上記のモニターを、 CZ -604 D (定価¥94,800)エ厶6050(定価¥115.000)、匕リ-211^(定価¥148.000)に変更の場合、丁〇-下さぃ。 
起特価で販売致しま1"。 



r P&A スペシャルセツト j に 
もれな 〈プレゼント." 
•上記 XVI/XVI-HD の 
プレゼント 

①、②+名〜ホ)の中の2本 
+さらにその上、 

目にやさしい。 

©「高性能 CRT フィルター 
(¥19,800)」又は、 

⑬ 「 SX-WINDOW. Verl.lj 

(¥9,800) 

をプレゼント.グ 


※セットでお買い上げの方に、 
•テ V スケット10枚 
♦ジョイカード2個 
プレゼント中.グ 


m 

® セッド P & A 特選セット 
■CZ-604C 

(本体定価 ¥348,000) 

㊉ 

■CZ-606D 

(モニター定価 ¥79,800) 

►為 A «¥268, 000 


⑧セット 

■CZ-604C + CZ-604D 
定価 ¥442,800 ••.►特価 ¥ 275,000 

©セット 

■CZ-604C + CZ-607D 
定価 ¥447,800 ••.►特価 ¥ 283,000 

⑬セット 

■CZ-604C+CZ-614D 
定価 ¥483,000 •.•►特価 ¥ 306,1100 

⑥セット 

■CZ-604C+CU-21HD 
定価 ¥496,000 ••.►特価 ¥ 313,000 



® セッド P & A 厳選セット 

■CZ-623C 

(本体価格 ¥498,000) 

㊉ 

■CZ-606D 

(モニター定価 ¥79,800) 

-^ A «¥328,000 


⑬セット 

■CZ-623C + CZ-604D 
定価 ¥592,800 .••►特価 ¥ 335,000 

©セット 

■CZ-623C + CZ-607D 
定価 ¥597,800 •••►特価 ¥ 343,000 

◎セット 

■CZ-623C + CZ-614D 
定価 ¥633,000 •.•►特価 ¥ 366,000 

⑥セット 

■CZ-623C + CU-21HD 
定価 ¥646,000 •••►特価 ¥ 373,000 



⑧セット: P & A 特選セット 

■CZ-653C 

(本体定価 ¥285,000) 

㊉ 

■CZ-606D 

(モニター定価 ¥79,800) 

価 ¥218,000 


⑧セット 

■CZ-653C + CZ-604D 
定価 ¥379,800 .••►特価 ¥ 225,000 

©セット 

■CZ-653C + CZ-607D 
定価 ¥384,800 .••►特価 ¥ 233,000 

©セット 

■CZ-653C + CZ-614D 
定価 ¥420,000 •.•►特価 ¥ 256,000 

⑥セット 

■CZ-653C+CU-21HD 
定価 ¥433,000 .•.►特価 ¥ 263,000 



@セッド P & A 厳選セット 

■CZ-603C 

(本体価格 ¥338,000) 

㊉ 

■CZ-606D 

(モニター定価 ¥79,800) 

¥238,000 


⑧セット 

■CZ-603C + CZ-604D 
定価 ¥ 432,800 •••►特価 ¥ 243,000 

©セット 

■CZ-603C + CZ-607D 
定価 ¥ 437,800 •••►特価 ¥ 252,000 

©セット 

■CZ-603C + CZ-614D 
定価 ¥473,000 .•.►特価 ¥ 277,000 

⑥セット 

■CZ-603C + CU-21HD 
定価 ¥486, 000 ••.►特価 ¥ 280,000 


EXPERII 


SUPER-HD 


PRO-II 


SUPER 


〜 PSA スペシャルセツト 


(送料 ¥ 2,000 •消費税別) 


X68DQ0-XVI ※クレジット表は、送料•消費税込み.グ 


PSA 超低金利クレジットをご利用ください/ 


•本広告の掲戥の商品の価格については、消费税は含まれておりません。•営業時間=平日 AM 10:00 へ PM 7:00、 日祭 AM 10:00 〜 PM 6:00 


































































































回〜 84 回払いまで OK . グ 


★頭金なし/★即日発送 


次 M 超特価セ-ルでご奉仕// 


立寄り下さい。専門係員が説明いたします。 

価で受付します。詳しくは電話にてお問合せ下さい。 
価の20%引き OK / TEL ください。 




X68000 用ソフトコーナー（送料 1 ヶ〜 5 ヶまで ¥500 •消費税別） X68000 用ハードディスク（送料 ¥1,000) 


• Zs STAFF PR068K Vor.2.0( ツァイト） 

• Zs TRIPHONY デジタノレクラフト（ * ンアイト） . 

• テラツ • ン JT ( ノ、ミング / 、 • ード） . 

• KAMIKAZE ( サムシング • グッド） . 

■ C & Professional Pack ( マイクロウェアジャパン） 

• Final Ver3.2( エーエスピー） . 

• C-com 卩 iler PR068K Vor.2 CZ-245 し S. 

• CARD PR068K Ver.2.0 CZ-253BS 

*XBAS to C CHECKER CZ460 し S. 

• OS-9/X 68000 CZ2I9SS. 

• HYPERWORD C2-251BS 

• THE 描袋 V2.0 CZ224 し S. 

• SOUND PR068K CZ-2I4.V1S. 

• MUSIC PR068K CZ2I3MS. 

• Sampling PR068K CD2I5MS. 

• MUSIC-studio PR068K CZ-252MS. 

• MUSIC-PR068K 〔 MIDI)247MS. 

• New-print Shop 22IHS. 

• Communication 223CS. 

• Commun cation \Je r .2 CZ-257CS. 

• C-TRACE68 Ver.3.0( キャスト） . 

• サイクロン EXPRESS68 . 

• G68K Vor2 PRO . 

• SX-WINDOW CZ-259SS. 

• G ツール（ザインソフト） . 

» た一みのる 2(SPS). 

• マジックパレット（ミニージカルプラン） . 

• Hyper word 〇 Z-25IBS. 

鲁ゲームソフト 20%OFF OK// ( 一部ソフト除く） 


••定価 ¥ 58,000岭 特価 ¥ 37,000 
••定価 ¥ 39,800 蜂特偭 $ 27 000 

.定価 ¥ 19.400 •♦特価; f3!600 
••定価 ¥ 68,000岭 特価 Y 43,800 

•定価 ¥ 58.00 0 -^^iiBv 39 800 
•定価 ¥ 38.000 OQ ,000 
"定価 V 44,800 4特偭 y 32,600 
.定価 ¥ 29,300岭 特価 y 22,700 
定価 ¥ 9,8004 特価?^ 7 400 

定価 ¥ 29,800 畤特価 ¥ 22 000 
定価 v 39,800岭 特価 ¥ 29,400 
室哩 ¥ 7；400 

8 5 :MS^ u ； i88 

7,800 «4蹚迺¥ 12,500 


••定価¥ 

• •定価¥ 

••定価 ¥ ...... . 

••定価 ¥ 15,800罅 特価 Y 21,201 
••定価 ¥ 28,8004 特価 V 20.501 
t 価 ¥ 19,800 価 ¥ 15,301 
£価¥ 19,800岭 特価 ¥ 14,001 
I ：価 ¥ 1 9 , 8 〇〇4特価 ¥ 1 5 3〇| 
£価¥ 98,000岭 特価 ¥ 

••定価 ¥ 98,000岭 特価 ¥ 

•定価 ¥ 22,0004 特価 ¥ 

•定価 ¥ 6,800疇 特価 Y 

•它価 ¥ 28,000疇 特価 ¥ 

£湎¥ 17,800岭 特価 V 
I： 価 ¥ 19,800岭 特価 V? 

I： 価 ¥ 39,800 •♦特価 ¥ 


6§，500 

得§88 

4,700 
1 §,600 
13,100 
14,200 
29,400 


周辺機器コーナー（送料¥500•消費税別） 


XCZ-8NSI 

2XZ*fiVTI 

1CZ-6TU 

4 BF-68PRO 

5 CZ-8NM3 
6.CZ-8NTI 

7 CZ-6BE2A 

8 CZ-6BE2B 

9 CZ-6BFI 
iaC2-6BPI 
1ICZ-6BMI 
^CZ-6EBI 
ij 湖- S 1 〇〇 
|!!CZ*6SDI 
f$CZ-6BN1 
I8CZ-6BV1 
irCZ-6BC1 
KCZ-6BG1 
QCZ-6BU1 
/HCZ-6PVI 
.?1；CZ*6BS1- … 
2tCZ-8NJ2 
分 CZ*6B し 2 

好 JX.100S 
@JX-220X … 
CSIO-735XB …い 


定価 ¥188.000 ►特価 ¥134,000 
■ •定低 ¥ 69.800 51,000 
_ 定低¥ 33.100 24,300 
•定価 ¥ 19.800 ►tMfiY 14,600 
… Sffiv 9,800►拎® y 7,400 
.定 ■¥ 13,800►待 価 ¥ 10,400 
•定価 ¥ 59.800 ►«(!¥ 43.000 
54.800►特 39,500 
定偭 ¥ 49.800 37,500 
…定価¥ 79.800►持 価 ¥ 59,500 
価 v 26.800 v 19.500 
定 <fiv 88.000►持 価 Y 65,000 
…定 ffiv 36.600 ►特価; 26,500 
… •>!： 価 ¥ 44.800 ►tJKdt y 35.000 
•定価¥ 29.800 22,300 
-定® ¥ 21.000 ►持® ¥ 15,500 
•>£®V 79.800 ►特価 ¥ 59,800 
定価 ¥ 59.800 ¥ 44.500 
3：価 ¥ 39.800 30,000 

•3：1 SV 1 98.000 ► W ® Y 1 52.000 
29.800 ►tiHav 22,200 

… 定価 ¥ 23.800 y 18,000 
•4,'ffiv 298.000 Y 220,000 
•定価 ¥ 89.800 44^000 

•••定価 ¥ 168,000►待 価 ¥126,000 

..•定価 ¥248,000 ►特価 ¥159,000 


中古パソコンは P&A におまかせ.グ 


その場で高価現金買取り•高価下取り OK // 

■まずはお電話下さい。 ■下取り•買取りでお急ぎの方、直接当社に来店、また 

03-3651 -1884、 FAX :03-3651-0141 は、宅急便にてお送り下さい.。 

•下取りの場合 . 価格は常に変動じ C いますので査定額をお電話で確認して下さい。 

(差額は、 P & A 起低金利クレジットをご利用下さい〇) 

•買取りの場合 . 現品が着き次第、2日以内に買取り金額を連絡し、振込み、又は書留 

でお送り致します。 

•近郊の方は、 P&A 本店まで、直接お持ち下さい。即金にて、¥ 1.000,000 までお支払い致します。 


《便利な超低金利クレジットをご利用下さい》 

•月々¥1,000円から OK •グ參ポーナス払い OK (夏冬10回まで OK ) 
•支払い回数1回〜84回•お支払いは、8ヶ月先からでも 0 K . グ 


アイテック 

■礙總 ：) . 飄二 0 み 0 パ 播 ¥ 74,000 

P ■溫! )〇〇(，咖 B ) ......... 73,500 

P ^' ■ Ta X csl , 30C130MB > ……… t&U 错 i 0 み 0 , 0 1 雙 ¥ 93,000 
■ TX - sl) 80 0 80 MB ) ………を0みせ 8 雙¥124,000 

J, ICZ-SPC5-BK 画 "•… 定価 ¥ 96,800 ►特価 ¥ 69,000 

4 JL ICZ-8PK10 . 定価 ¥ 97,800 ►特価 ¥ 71,000 

ICZ-8PG2 . 定価 ¥ 棚 ,000 ►特価 価格は TEL// 

ICZ-8PGI . 定価 ¥1M0 ►特価 祕 UTEL ガ 


プリンター(ケーブル•用紙付）（送料¥1,000 • 消費税別） 



—ナー（送料 ¥1,000) 


■ 设 m 

特価¥2あ300 


費税込み1 

¥28,119 ノ 


■ MD -24 FB 5 V 

(オムロン）定価¥39,800 /送料•消費税込み、 

特価 ¥26,300 ( ¥28,119 / 


P S A 特選パソコンラック（消費税別）(送料無料） 



アフターサービス 万全 

全商品保証付,,専門の担当者がお客様の立場で対応します， 

初期不良、輪送トラブル etc. 

万が一初期不良、輪送トラブルが発生しました際には、即交換させていただきます， 


.定休日/毎週水曜日=第3水曜（祭日の場合は翌日になります） 


全機種=移動 自由(キャス タ-付) •キ- ホ-ド収納 可 (5 段のみ) =1230( H ) X 600( D ) X 650( W ) 


通信販売お申し込みのご案内 


〔現金一括でお申し込みの方〕 

•商品名およびお客様の住所•氏名•電話番号をご記入の上、代金を当社まで、現金 
書留でお送りください。(プリンター•フロッピーの場合、本体使用機種名を明記のこと） 
〔銀行振込でお申し込みの方〕 

參銀行振込ご希望の方は必ずお振込みの前にお電話にてお客様のご住所•お名前 • 
商品名等をお知らせください。 

(電信扱いでお振込み下さい。） 

〔クレジットでお申し込みの方 〕 I 
參電話にてお申し込みください。クレジット申し込み用紙をお送りいたしますので、ご記入 
の上、当社までお送りください。 

•現金特別価格でクレジットが利用できます。残金のみに金利がかかります。 

參1回〜84回払いまで出来ます。但し、1回のお支払い額は¥1000円以上。 

超低金利クレジット率 


〔振込先〕住友銀行新小岩支店 
普通預金1451576 ㈱ ピ-•アンド •工- 


回数 

3 

6 

10 

12 

15 

24 

36 

48 

60 

72 

手数料 

3.0 

4.0 

5.5 

5.5 

8.5 

11.5 

16.0 

21.0 

27.0 

33.0 


マ イコン 

専門 

ショップ 



株 A 会社匕。一•アンド•エー fSo ： oo^ PMV：0o 

〒124東京都葛飾区新小岩2丁目1番地19号 日祭:糾〇:〇〇 〜 PM 6:00 

a03-3651-0148 ( 代 ) SW 0141 



•現金書留及び鈕行振込でお申し込みの方は、上記商品の料金に3%加算の上でお申し込み下さい。詳し〈は、お電話でお問い合せ下さい。 






































































































r B 日 000 XVI 


! iSm v B L 定麵 鼠 





© CZ -634 C + CZ -607 D 定価¥467, BOO ►現金 特価 TEL 


© CZ-E 

㉙ CZ-E 


12 回 

24 回 

36 回 

48 回 

¥32.800 

¥17,400 

¥12.100 

¥9.500 


12 回 

24 回 

3B 回 

48 回 

¥30.700 

¥16.300 

¥11,300 

¥8.900 


@ CZ - B 34 G 十 C 3 Z -606 D 定価 ¥447, BOD ►現金 特価 TEL 


12 回 

24 回 

36 回 

48 回 

¥29.200 

¥15.500 

¥10,800 

¥8,400 


’的_ク'ヾシセダ ‘ 1 魏 L . 


I 

XVI セツトでお買し、上げの方に 

特典】特典之 


■X68000XVI-HD 

① CZ -644 C + CZ -6]4 D 定価¥653,000 ► 現金特価 TEL 


①ヲすスクツ 1-20 枚 
㊣ 適射式 JOY パッ尸 
⑱グー ZAy フト2本 
④パツクアツフ 1 クールを 
プレせント// 


X 6 的00用のグー U 
tf ジネス y フトと 
ブす八ーステすツクが 

30%off 


② CZ -6 


12 回 

24 回 

36 回 

48 回 

¥42,600 

¥28,600 

¥15,700 

¥12,300 


© CZ - B 44 C + CZ - BQ 7 D 定価¥817,800 ► 現金特価 TEL 


12 回 

24 回 

36 回 

48 回 

¥40,600 

¥81,400 

¥14,900 

¥11.700 


@ CZ -644 C + CZ -606 D 定価¥597,800 ►現金 特価 TEL 



X 68000周辺機器 


12 回 

24 回 

36 回 

48 回 

¥39,000 

¥20.700 

¥14,400 

¥11.300 


XVI + HDD 限定セツト 


0 CZ -634 C-TN 

CZ -606 D-TN 

Curent-80FX 


_〇竹 


定価合計¥555,800 

特価 ¥386,000 


② CZ -634 C-TN 
CZ -614 D-TN 
TX -130 B 


通 


定価合計¥641.000 

f \ m ¥ 441,000 

ぞして…… 

在靡処分3台限 U 


② CZ -604 C-TN 
定価 ¥348,000 


A 雜パ 


• CZ-BVT1 

• CZ-BTU 

• CZ-8NS1 

• JX-E20X 

• CZ-BBNI 

• CZ - 阳 MIA 

• CZ-BBCI 

• CZ-6BGI 

• GZ-BBP1 

• CZ-6BP2 

• CZ-BBFI 

• CZ-6EBI 


特価 ¥ 51,000 
特価¥ 24,800 
特価 ¥134,500 
特価 ¥720,000 

特価 ¥ 22,000 

\ 

特価 ¥ 19,800 
特価¥ 57,000 
特価 ¥ 43,000 
特価¥ 57,000 
特価 ¥ 33,000 
特価¥ 36,000 
特価 ¥ 63,500 


八ードディスク 


TX -180 已 
I 定価 ¥185,000 

特価 ¥122,000 

■ Itec 

• TX -80 B (定価 ¥108.000) 

. 特価 TEL 下さい。 

• TX -130 B (定価 ¥138,000) 

. 特価¥ 91,000 

■日本アルトス社 

•Curent-80FX .•… 特価¥ 75,000 
■SHARP 

• CZ -64 H (定価 ¥120,000) 

. 特価¥ 86,000 

• CZ -68 H (定価 ¥160.000) 

特価¥ If 5,( XX ) 

籲 CZ -6 M 01 (定価 ¥450.000) 

. 特価 ¥322,000 

• メディア（定価 ¥30.000) 

. 特価¥ 25,000 

※日〇已丨ボード 

春 CZ -6 巳 S 1 (定価 ¥29,B00) 

. 特価 ¥ 22,000 


ij ンタ - 


F ■ 10735 X - 日 

定価 ¥248.00D 

MtaBaMr ケーブル / 

IO -73 CX 付 

^m¥-t 69 , 3 oa 

JlRHL CZ-8PG5 

定価判 B 細 

大特価 TEL 下さい。 

• CZ-BPV1 (定価 ¥198,000) 

特価 yy 42,000 

• CZ-8PG1 (定価 ¥130.000) 

. 特価¥ 92,800 

争 CZ-8PG2 (定価 ¥160,000) 

特価 4,000 

*GZ-8PK10 ( 定価 ¥ 97.800) 

特価¥ 69,900 

☆すべて用紙とケープルが付いてます。 


特価 ¥ r 79,000 

110 -735 X - 巳定価 ¥?48.000 

特価 ¥ 155,000 


RAM ボード 


■計測 技研 (増設メモリとコプロが1つに//) 

• KGB-X68PRKII-02 (定価 ¥ 55,000) 

. 特価 ¥ 41,000 

• PRKII-04 (定価 ¥ 90.000) 

. 特価 ¥ 68,000 

• PRKn-06( 定価 ¥125,000) 

. 特価 ¥ 94,000 

• PRKn-OB (定価 ¥160.000) 

. 特価 ¥727,000 

• P 闩 KII-12( 定価 ¥ 05.000) 

. 特価 ¥ 64,000 

• PRKn -14( 定価 ¥120,000) 

. 特価 ¥ 91,000 

• P 闩 KII-16( 定価 ¥155.000) 
. 特価 ¥7 76,000 

• PRKII-18( 定価 ¥190.000) 

. 特価 ¥143,000 

• MC -6 昍 81 RC (定価¥ 38.000) 

. 特価 ¥ 27,800 

■ I / O データ 

• PIO-6 巳 E 卜 A ( 定価 ¥85 腳 ) . 特価ザ 16,000 

• PIO - 阳 E2-2M ( 定解 50._ . m¥31,500 

• PIO-6BE4-4M (定価 ¥ 酬〇 ) . 特価 ¥55,000 

■SHARP 

•CZ- 阳 El (定価 ¥35 删 . Wi¥25S00 

• CZ - 阳 E 2 A (定価 ¥5 漏） . 獅 ¥43,000 

*CZ- 阳 E2 日 （定価 ¥54.800) . m ¥ 39,800 


通信販売のご案内 

全国通販 

■銀行振込で申し込みの方は商品名 
及びお客様の住所 • 氏名•電話番号 
をお知らせ下さい。 

〔振込先〕第一勧業銀行東新宿支店 
普通 No .10 51605 ㈱ オーエーランド ■年中無休です.グ 

■現金書留で 送金されるお客様は電話番号と商品名、数量を明記し r 同封 uc 下さ 
い ■■クレジットで ご 購入を希望される方は申し込み用紙をお送り致しますので ご 記 
入の上 返送して下さい。2〇才以上の方は、原則と じ r 保証人不要です3クレジットは 
I 〜60 回 払で月々5,000円より ご 自由に設定できます. 


クレジット表 


晶 

3.5% 

回 

4.5% 


6°/〇 

12 

回 

6% 

15 

回 

8.5% 

18 

回 

11% 


12% 

i 

12.5% 

30 

回 

17% 

S 

17.5% 

42 

回 

22.5% 

48 

回 

23% 

1 

29% 

g 

29.5% 


L 回 j ■ ム 3/0 回 L I//0 1 回 IJ/.O/O j 回丄仏 3/0 L 回上 ZJ/0 丄回し za/o 丄回 

_ォ_•ェー•ラン!< 


亍150東京都渋谷区桜丘町 3-13 アルカディア2 F 

S(03)3770-8855 

関東エリアの送料は、 1 個につき ¥1,000 です。 FAX (03) 3770-7080 

★全商品保証窨付•。専門のアドパイザーが、お客様の ニーズに 対応します。 
★初期不良•輸送トラブル等に迅速に対応し、即交換させていただきま " T 。 
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■アフターサービス 万全の サボー ト体制 

籲下取•貢取は電話で見積りしております。資任を持って下取 
りさせて頂きます n 

SHAR 

PPO-S 


営業時間 

平日 . AM 10:00 〜 PM 7:00 

十日 • 祭日 … AMin:nn 〜 PMfi:nn 

533770-8855 

►12.18 〜1 

•1 

7 


SHARP のことなら 
なんて^ ^ おまかせ// 


大徳買セール/安〈値切つてネ。 (本体セット:雜税込み） 

お電話下さい 6® 価格をお知らせいたします。 


流通事情によ〇、広告表示価格は、 

お安くなる場合がありますので、ドンドンお電話下さい。 




CYBER STICK 

■CZ-8NJ2 oa ランド特価 

(定価 ¥ 23,800) ►¥18,000 



■ 見やすい漢字 4 桁表示.グ 
电丁 ~r 情報任時代の必需品 // 

■ PA-9500 ( ¥ 48,000) •..►特価 ¥38,000 

■ PA- 8500( ¥ 28,00 0) …►特価 ¥15,000 

■ PA-7500 ( ¥ 22,000) ••■►特価 ¥12,000 


■ゲ—ムソフト、ビジネスソフト2割、3割引きは、当り前て〜す。お問い合せ下さい 0 




■本体 •モニターの セットは、すべて送料•消費税込です。掲載の価格は、1丨月下旬現在です。 


























































































































































■営業時間 11:00 〜 19:00 


CZ -634 C - TN〔 2 m 本体 16 MHz 〕 … ¥368,000 CZ - 
CZ -607 DTN (3 l I 4 ィ淋ュ-ナ - tt ) ¥ 99,800 CZ - 
3 M フロッピ—デイスケット . ¥ 9,000 3 M 


定価合計判贴〇〇岭 現金特価 
クレジットは、お電抝こて御問い合わせく ださい 





CZ-653C-BK 

CZ-606D-BK 

¥ 218,000 

CZ -653 MKUM 本体） . Y 285,000 

CZ -606 MK 31 M イ分カラ- CRT ) ¥79,咖 

I 定価合計 ¥382.400 岭 ¥226,000 | 


CZ-634C-TN 

CZ-603D 


¥299,000 


CZ -634 C-TN . ¥368,000 

CZ -6030 〔限定12台〕 . ¥ 79,800 


定価合計 ¥447.800 峰 ¥299,000 


M 

I 

T 

□ 


CZ -634 C-TN 


SHARP 


電話でのご注文の場合, (03)3987-7771 


FOR THE EVOlUTiON OF MIFE 


システムサコム SX-MM 

MIDI ポード 

¥ 19.8004 ¥ 15,250 

SHARP I0-735X 

136«j インクジ x ットプリ W 

¥248.0004¥1 68,000 

口-ランド MT-32 

MIDI 音源 

¥ 64,0004 ¥ 49,800 

アイテック TX-80 

80MB HDD 

¥108.0004¥ 80,000 

アイテック TX-130 

130MB HDD 

¥138.0004¥11 1,000 

SHARP CZ-8PK10 

136 析ドツトブリンター 

¥ 97.8004 ¥ 70,000 

I/O データ PI0-6BE1A 

IMB 增言殳 RAM 

¥ 25,0004 ¥ 17,800 

ハル研 HGS-68 

ファインスキャナー 68 

¥ 39.8004 ¥ 29,800 

SHARP BF-68PR0 

テレビフイルター 

¥ 19.8004 ¥ 14,800 

SHARP マルチワ-ド 

マルチワープロソフト 

¥ 32,0004 ¥ 24,000 

SHARP CZ-6BE1 

GZ"600G 専用 IMB 增設 RAM 

¥ 35.0004 ¥ 26,800 

SHARP CZ-6BM1 

MIDI ポード 

¥ 26.8004 ¥ 19,800 

SHARP Ccompiler PR0-68K 

G コンノ、•イラ 

¥ 44.8004 ¥ 33,600 

SHARP CZ-6BE1B 

IMB 增設 RAM 

¥ 28.0004 ¥ 21,800 

アイテム X Stor40 

HDD 

¥118.000 峰 ¥ 89,800 

システムサコム Mu.1 Suqer 

MIDI 用ソフト 

¥ 39.8004 ¥ 29,800 

SHARP JX-220XB 

イメージスキャナ 

¥163.000 蜂 ¥134,400 

/vM iii L ‘ 私共にてご購入いただいた X 68000 は 

芏固出張 T ホート★全国出張サボ-卜がぅけられます。 

SHARP CZ-8PC5 

80 桁熱転写プリンタ 

BUI — 

¥ 23.8004 ¥ 18,800 


超お買得品(本体•ディスプレィ•プリンタ-•周辺）詳し〈は广03_3的 7-7771 

実讀のメンテナンス/完全バックアッブシステム 


AOVAMA NEW イヤーズフェア12 26 〜 115全店にて初売セ-ルを開服 


面白商品を破格値でご奉仕します,堀出し物がキットある/お正月は13、12時より全店同時初売市開始,, 







札榥店 


礼*!市中央 E 南2条 B3 丁 0 
リンクIギピル 3F 
■営■■(間 10:00-19:30 
.* 市中央 EK2 条 H2 丁目 
a-yftniF 

is»*»« 11:00〜 19:30 


nui：/hjya 


•北海道受注センタ-广〇11-251-6771» 九 州受注センタイ 092-716-7771 洁温歡 II ™! 0 


X 日日□□□万全のサボート - 


3000 


AOYAMA にて購入の X 68000 は万一故障の場合でも全国どこでも出張サービスかうかかいます 万¬ 

の場合ワールドインアオヤマサポート係にお霣括 下さい,, お客様のお名前と 電話番号だけで手 紐 さは兜 了.， 


X 68000 CZ -634 C-TN 


CZ -634 C-TN 


CZ -644 C-TN 


‘634(；-了則加本体脳咐) . ¥368,000 CZ -634 CTN . ¥368,000 CZ -644 C - T _ 本体 __ hdd )..¥518,000 SX 68 M 

61 40- TN 1 3115ィンチチュ-ナ- ft 1 ¥135,000 CZ -606 DTN . ¥ 79,800 CZ 614 IHNUM 5 ィ^ f ュ-ナ - ft ] ¥135,000 CM 32 L - 

フロ ッビ-ディスケット . ¥ 9,000 AP -900 . ¥ 92,800 3 M フロッピーディスケット . ¥ 9,000 MA 12 AVX 2 

プリンターケーブル . ¥ 4,800 



定価 合計 ¥ 512 腳_ 現金特価 

クレジットは、お常 話にて 御間い合わせく ださい 


定価 合計 800 


定価合計 ¥662.000 峰 現金特価 


定価合計 ¥117.6〇〇畤¥94,000 

クレジットは、お 18括にて御問い合わせください. 


クレジットは、お電話にて御問い合わせください。 


クレジットは、お笛 話に て御問い合わせか3い 


SHD-40 

特価 ¥62,000 

5台限り 30 

特価 ¥96,800 

SHD-80 

特価 ¥95,000 

TX-180 

特価 ¥ 185,000 


CZ-604C-TN 

CZ-606D-TN 


¥268,000 


[-604 C-TN …. 

: -60 EO-TN …. 
:友 3 M 5'2 HD - 


••¥348,000 
…琴79,800 

••サービス品 


定価合計 ¥427.800岭¥26 8,0001 


CZ-623C-TN 

CZ-606D-TN 


¥ 299^000 


CZ -623 C-TN . 

CZ -606 D-TN . 

明】2+ソフトサービス 


■¥498,000 

79,800 


定価合計 ¥577,800峙 ¥328,000 ] 


X 68000 をはじめソフト&周辺機器類は、当社池袋店•礼幌店•旭川店•福岡店にて実演中です。各店 X 68000 コーナーが常設されております。 


サービス&ポリシー | お客様相談室 

0 -ンとぉ得な下取りシステム。 03 . 3987-7795 


—クレジット- 

〇界一番のスーパークレジットで。 

ご都合に合せて自由にお支払い回数、金額を設定 
できます。手続きはとて L 簡単、そしてスヒーディ 
一。 もちろん手数料は超低金利お支払いも月々 
1.000円からとますますお得に使いやすくなったア 
オヤマのクレジットです 

S 生の味方、キャンパスクレジットが 
ますますワイドに。 

キャンパスクレジットのワクがダーンと拡かりま 
した 最高 50万円までのお買物ができ、手続きもそ 
の場で即 OK . お支払い6月々丨.000円からととって 
も嬉しいァオヤマは皆さんを応援します 

@支払いはナント/ B 4 回まで。 

お支払いは少なく、ゆつくりと.ワールドインア 
オヤマなら最長84回まで自由にセッティングポー 
ナス額を 增 やしたり滅らしたりはもちろん、ホーナ 
スー括や二括払いも OK 

[2]ろゆ5お支払いは8ヶ月先から。 

欲しい概種は今すぐ欲しい、だけど以前のロー V 
が残ってるし•■…就職してから始めたい……何ん 
て方にお勧め8ヶ月先までならいつから始めても 
0 K ですこれならとっても安心ですね 


サポート 

@一のときも完全バックアップ。 

万一の初期不良があった場合ても当社ては万全の 
体製でお客様をフォ u —致します通常の初期不良 
ワクを大きく拡け、最長1ヶ月間まで新品との交換 
を致しております 

また一週間以内の不良の場合は、こちらからお荷物をひき 
とりに伺います 

♦ソフト及ひ中古 a 品に間し j しては1ヶ月サーヒスの対象外と 
させて頂きます 

EI —ンとお得な下取 d システム。 

今お持ちの機種を高額下取り：わずかな予算てシ 
ステムアップ■.差額はクレジットでも OK です 

-ンョップ- 

□店統一のサ-ビス/見て、触れて、納得。 

ショールームでは、お客様に一切声をかけないこ 
ともサービスのひとつと思っております.ズラリ勢 
揃いしたハード&ソフトの中から、こ自身の目てし 
つくりとお選び下さい. 

0EST SHOPS BEST SERVISEo 

私共では、お客様の過去のデータ、その日の在庫 
置、価格など全てのテータが完全管理だから、ァ 
フタ ーサホー トも電話 一 本で 


じ電話でのご注文の場合 


C 03 3987-7771 


お 電話番号は おかけ 問 違いのないようにお 
願いします。 

^ V 011-251-6771 

^ f - V 092-716-7771 

お好きな時間にお電話を/ 

[クレジットカード も OK/] 

クレジットカードをお持ちの方お支払は 
1回払しです。お申し込みの際、 

1 カード名会 貝 No.'3 有効期限をご 
連絡下さい。 

カートてお申し込みの場台、 B 及壳価格か変わり IT のて 
お m 話にてお問い合せ下さい 


すでにご注文いただいているお届け時 
間（時期）やメンテナンス、その他のお 
問い合せは上記へお電話下さい。 

| ファクシミリでご利用の場合 

03 - 3985-5221 

•ご注文方法（黒色のホ-ルペン、 
またはサインペンでご記入下さい〇) 
①電話番号•住所•氏名又はお客様番 
号、お支払い方法を ご 記入下さい 

修銀行振込みの場合 


取引銀行 

住友銀行池袋支店 

口座番号 

普通 1065392 

口座名 

株式会社ワールドインアオヤマ 


返品•交換についてのお問い合わせは 

お客様相談室 03-3987-7795 



「&苫7)お木み— 


1月の お休み 9日 W .16 日闲.23日 g .30 日 g 





私共に て賊入いた だきました父6日000及びド：^-|-〇心25はどこでも出張サポートが受けられます 
,v ャー 7 X PRO SHOP : {里士通 FM-SHOP 会加入のプロショッフです' 


アオヤ マの クレジット金利は60回でも29.5%とたいへんオトググ現金でもクレジットでもお受けじ t おります。 





































































































































« 本格的 MIDI は7号店 2F MIDI フロア n03-3253-4 199 へ 


アートツール（ハード） 
■JX-220X A4 サイズカラーイメー 
ジスキャナー……定価 vlBEreoa 
■HGS-68 ファインスキャナー X68 
. ツクモ特価扣ジ 

アートツール（ソフト） 
■CANVAS PRO-68K •.定価 V'jBTm 
■NEW PrintShop PRO-68K 

Ver.2. 定価'^ Drm 

■Z，s STAFF PRO-68K Ver.2 
. ツクモ特価 y ダ6¢¢¢ 

■マジックパレット 

. ツクモ特価 VV5, ぬ?ク 

開発ツール 

■C Compiler PRO-68K Ver2.0 

. 定価 

■ XBAS TO C CHECKER 
PRO-68K. 定価 



SX-WIndow ツール 
■SX-Window Verl」 定価 VI 

■ EasyPaintSX-68K 定価 ¥l 
■SX-Window イラスト集 Vol.1 

(一般実用編） . 定価 

■SX-Window イラスト集 Vol.2 
(行事•四季編) . 定価 ¥'KT60^ 

■ SOUND SX-68K …近日発売予定 
■Communication SX-68K 

. 近日発売予定 

パソコン通懦 

■モデム2400ポー/ MNP5&V42 
bis 対応… •ツクモ特価ク, f ジジ 
■通信ソフトた〜みのる2 
. ツクモ特価令, 

■ Telepotion PRO-68K 
. 定価 


ビジネスツール 
Press Conductor •定価 ¥烈7600 • 

IMultiword. 定価 

FIXER Ver 4.0 •••特価ジ 
CARD PRO-68K Ver2.0 

. 定価 

■CARD PRO-68K Ver2.0 パーソ 
ナルプログラム 集… 定価 vT?rm 
■CARD PRO-68K Ver2.0 ビジネ 
スプ□グラム 集 ……定価 ¥T2r«WL 
■CHART PRO-68K 近日発売予定 
電子手帳 

■ハイパー電子システム手帳 

PA-9500. 定価 ¥48,000 

ツクモ特価 

PA-9550. 定価 ¥59,000 

ツクモ特価 

■スタンダードタイプ電子システム手帳 

PA-S1. 定価 ¥22.000 

ツクモ特価 


新製品の情報もいろいろな機種の情報も、ツクモに行けばあなたのもの。歩きまわる必要はありません。ツクモだけで十分ですガ 

★ ★★★★★★★★シャープ製品は、小さいモノはボケコンから大きいモノは液■ビジヨンまで、何でも揃う/★★★★★★★★食 


一 



ツクモ XB 的00用 TS ドライブ 

「汉…►目のつけどころがツクモでしよ OJ 
X 昍 000 シリーズ用 3 . 5 インチフロッビーデイスクドライブ 

• 3.5 インチ 2 DD /2 HD 対応ドライブ使用。 *2 DD 用デイパ 
イスドライパ付厲〇春丨 .44 MB デイバイスドライパ付厲。 


?尨? 5 TS -3 XR 1 

定価 ¥44,800 

ツクモ特価 F 55,% ジ 

(消費税別途 ¥ 1,074) 


鹄 STS _3 XRS 

定価 ¥57,800 

ツクモ特価切0 

(消*税別途 ¥1,404) 


これがなければ始まらない// 
1 Y 8 8000 XVI 快速 lBMHz 


-J 


參 CPU クロック周波数スビ 
ードアップ （16 MHz ) * 增 技 
メモリ本体 内蔵 可能 （ 

で ） •NEW SX-WINf 
可能。 

■X 的 000XVI 
(CZ-B34C-TI 

標準タイプ•… Y 

■XB8Q00 
(CZ-B. 

HDD 内 


^買い換え•下取りも 取り扱って、 
1 おります是非、お尋ね下さいノ 


お篇播 八， 


ドディスクセツト 

¥368,000 
……¥ 135,000 
¥138,000 
価 ¥641,000 

9,000 

14,670) 
i00x47 回 


ツクモニューセンター店 

aQ 3-3251-0987 



X 68000 用ならなんでも揃っています。 


コンピュータミュージック （ X 6 的00用） 


• CM -32 L . 

• SX -68 M-II . 

• Musicstudio Mu - 1 Ver |.4 


V 69,800 
VI 9.800 
• VI 9.800 


• CM -300. 

• SX -68 M - II ，…. 

• Mu -1 SUPER 


Y 58.000 
Y 19.800 
Y 39.800 


合叶定価 ¥10 9.400 

ツクモ特価V ^SrOOO 

(消費税別途 V 2. 

クレジット例 （1 8回払 • 税込） 

-如月 


640) 

幼回 ¥7. 223+与々 ¥5, 600 X 17 回 


i ^ i =* yg»jg 


> CM -500 . 

• SX -68 M-II .…. 

• Mu -1 SUPER - 


• VII 5.000 
• VI 9.800 
• V 39.800 


含計定価 V け4,600 

ツクモ特価 F /彳/，ジジジ 

(淌贄税別途 v 

•"2,) 


. 1.230) 

クレジット例 （15 回払•税込） 

初回 ¥17. 079 +月々 ¥10.800 X 14 回 
※この他の組み合わせは、お問い合わせ下さい。 SD3-3251-9911 へ 


合計定価 V 丨17,600 

ツクモ特価 V 夕ぞ，ジジジ 

(•肩資税別途V 2.76 0) 
クレジット例 （ 10回払•税込） 

初回¥10,册7十月々 ¥10J00x 9回 

• CM-64. V 129.000 

• SX -68 M - I 1. V 19.800 

• Mu-I SUPER . Y 39.800 

含計定価 VI 88.600 

ツクモ特価 W5 ダ,ジクジ 

(消費税別® Y 4.620〉 
クレジット例 U8 回払•税込） 

初回 ¥10.940+ 月々 ¥9.900X17 回 


□ーラン F 

遑加 7t プシヨン機器 


ステレオマイクロ モニター CS-10. 定価 YlTreOd 

MIDI キーボード コント ローラー PC-ED0 … 定価 Y'^r0OO 



X68000 用八ードティスク 炫 

130MB SCSI 対応タイプ 

TX -130 定価 ¥138,000 ツクモ特価 y ヂジジジ 
SCSI ボードセツト 奴?,<?况> 

180MB SCSI 対応タイプ 

TX -180 定価 ¥ i 85 , ooo ツクモ特価ジジ 

SCSI ポー ド セ ツト y 1 54,000 

SCSI タイプの HDD の塌含、本体が SUPER/XVI 以外の塌舍には SCSI ボード （ CZ-6BS1) が必要です。 

XB 8000 シリーズ用オプションポードー 

■1MB 增 IftRAM ポード （CZ-600C 専用）… 特価 卜^?,ジジク 
_ 1 MB 增 KR AM ポード (ACE/PR0/PR02 シリ- ズ用) ••特価 w 7,500 
■8MB 增 KRAM ボード (拡張スロット専用)••… 特価 V’ 対,扣ジ 
■4MB 增 KRAM ポード (拡張スロット専用)…" 特価V 6/,500 

■GP-IB ポード . 特価 V’5d?, 扣ジ 

■壜 KRS-232G ポード . 特価 V 42,300 

■スキヤナ用パラレル ポード . 特価 

■ユニバーサル I/O ポード . 特価 Y 33 , 贫 00 

«叶測技研のメモリーポードも取扱っておりますので、価格についてはお尋ね下さい。 



大容置が欲しい方に、 

ツクモは SONY M 0 の tt 定店です〇 

新製 


• RMO - S 350. ¥235,000 

• SCSI ケーブル . ¥6,900 

鲁光磁気カートリッジ…¥7,000 

• SCSI インターフェースポード 

.¥29.800 


合計定価¥278,700 

ツクモ特価 F 名 

シャープ 純 IrCZ - BMOIj も■販売中/ 


8,700 

、3 K,OCh 

醒売中/ 


信頼と安さの TSUIK：UM 


FINAL DASH 

デイスケットブレゼントセール 



飞 e 柳日迄 


期間中にックモ TS シリーズの TS ドライブ(商品代金2万円以上〉お買い上け| 
のお客様にディスケット 3. 5インチ= 5枚〇「5インチ=丨0枚をプレゼント.グ 


掴載商品 2 万円以上送料無料(離島を除く） 


嘿 □inad □□□□ ほ □QQ 

ますます好評の秋葉原堪現金!0万円 

円 

商品代金V5,000毎に抽 ii -現金3万円 
券を1枚さし上げます。現金5千円 



ツクモは「ス - パ -X PRO SHOP 」 です。 \m^m 

R 

九十九職株 

〒10卜91東京都千代田区神田郵便局私書箱135号 N . CR _ 

★商品のご注文は在庫確認の上お願いします★表示価格には消费税は含まれておりません。 


大人*/入会蓍_集中/ . I 

B 内•外て; sn/* つて*利 ■» つてて安心/ツク I 
モク。-バルカ-卜.(1ジャックス. VISAt の HU 

力一!'てすツクモ各«て•のお貢輛から（ら{て て：，'ド' 

#6う*に.*内は< 1 «:より渴外で《分»シ《ッ gs H 

お申し込みは 1503(3851)8898 又は店*にて/ ....ぶ'ハ' 一 

❖各店 W では、 JCB •日本 « w ， dc . セン 
各!*力ードも取り扱っており 


カード払い 

通信販売での御利用力 
ード、ツクモグローパ 
ルカード、 V IP カード 
セントラル、ジャック 
ス-卜御本人様より電括 
で通信販売部へお申し 
込み下さい。 


全国代鈣 I き換え配達 

お申し込みは 
S03-3251-99n へ 
お電話1本 
配連日の指定もできます0 


クレジット払い 

月々 Y 3,000以上の均 
等払いも頭金なし。 
夏 • 冬ボーナス2回 
払いも受付中.グ 


コン本店 EF S 03-3253-5599 (担当 
—センター店 003 -3251 -0987 (担当 

( 12月,は無休.正月はい2から f § し二 — セ-- 


便利で安心な通信販売 

ツクモ通販センター Q 03-3251-9911 



号 

店 S 03-3851-0531 ( 

(12月 

フ館 曰1 S 03-3254-3999 ( 

(12 月 

号 

店0058 -2 B 3- 1855 ( 

号 

店0052,251 -33 的 （ 

幌 

店 0011 -841-2299 ( 

(12月 


現金書留払い 

〒10卜91 

東京都千代田区神田 
郵便局私書箱135号 
ツクモ通販センター 
oh/X 係 



銀行振込払い 

亊 前に a でお届け先を 
ご連絡下さい。 

三和銀行秋 葉 原支店 
(普)1009939 

ツクモデンキ 


各種リース払い 

くわしくは各店に お!! 
問い合わせ下さい。 
ケースに合わせてこ 
相談にのります/ 


♦♦♦♦企業の方へお見穑ひは FA X で。ツクモパソ=1ン本店 FA X 03-3 E 53-51 的担当/策井へ♦♦♦令 


瓣溫 爲-⑩ 0120-377-999 各店、又は 003(3251)99 11 へ 


9911"又は各苫へ 


超低金利冬•夏ポ—ナス2回払受付中//:詳し <は003 (325 r 





























































































































毎月 8 日発売 

定価780円 

A 4 変型判/本文160頁 


台頭/ DOS / V マシンの全貌 


㈣2 

高品位 Windows の世界 


則利企_ 

DOS / V / r ノコンのアドノ K ンス 


ソフトバンク出版事業部 



[第 8 回] 

年賀状 


寺尾響子 


響子。 CG わ〜名ど 


「まだかな，まだかな」 

やわらかな日ざしがガラス戸ごしに入ってきま 
す。厚手のセーターを着込んだ背中に太陽の光が 
あだってじんわりと暖かい。お腹はいま食べたお 
雑煮でいっばい。猫のように背をまるくして，こ 
だつに入つてうとうととまどろんでいます。 

「まだかな」 

結婚をして遠<へ行ってしまつだ高校のときの 
友達はどうしているかしら。去年の年賀状の写真 
は新婚旅行の風景でしだ。赤ちゃんができている 
かも。会いだいな。 

F さんは亩年墨一色の木版画の年賀状。メッセ 
ージが必ずひとこと添えてあります。今年はどん 
なのか楽しみ。いつでも会える人だけれど，はが 
きをもらろとなんだか嬉しい感じがします。 

かわいい干支のキヤラク ターを ライン マーカー 
で描いていだ C さんが，留学先のア乂 U 力で交通 
事故に遭い亡<なつだのは . あれは何年前のこ 


と〒少し黄ばんできだその年賀状はいまでも大 
切にとっておいてあります。 

「まだかな」 

私の年賀状づ< り。12年前の干支の猿は，1枚1 
枚ベンで描いていましだ。プリントごっこを使っ 
だことも，シルクスクリーンでつ<っだことも， 
コピーで簡単にすませだこともあります。年を経 
るごとに人づきあいが増えて，出す年賀状の枚数 
も多くなってきましだ。 CG でつ<りはじめだの 
は，去年の羊年から。そして今年の猿も。 CG の 
RG 巳データが入っだフロッピーを現像所に持っ 
てゆきます。ポジ出力をしてネガにいっだん変え 
て，あとはふつろの写真年賀状とおなじように焼 
き増しして出来上がり。プリンタは使いません。 
いまのところこの方法がいちばん気に入っていて, 
来年もそろしてつ < ろろかと思っています 1 >。で 
も，12年後にまだ猿年がめぐってきだとき，私はい 
ったい何を使って年賀状をつ<っているかしら。 













3 次元空間に 
きもちをこめて 
届けだい 
あなだに 


|)フジカラーサービスの CG ハードコピーサービスを利 
用します。 RGB データを高精度フィルムレコーダでポ 
ジフィルムに出力します。写真年賀状にする場合には， 
このポジをいったんネガに起こしてから使います。 


響子 in CG わ一るど 23 





_ 】 h_SI Graphic Gallery 


今月の CGA は，かまた氏作の 「GIFTED」 です。才能がありながら弱気な 
ボクサーロボット「トロル」が，初めての試合に臨むところを描いた作 
品です（詳しいストーリーは本文を参照のこと）〇また，各々のグラフィ 
ヴクの下にリスト3の絵コンテの番号を明記してありますので，参考に 
してください6 

右下の作品は，かまた氏が 「X68000 芸術祭」に出展した 「EYE」 です。 
こちらも本文と併せてご覧ください0 


0 A2T1 


❼ E2T 1 


24 Oh! X 1992.1. 


















いったいこの目玉のお化けはなんなのか!？ そしてこの靑い怪 
物は？その謎は芸術祭本選で明らかになる（らしい )0 


Graphic Gallery 25 
















X 68000 芸術祭の首都圏大会が 11 月 24 日に行 
われた。予想以上の来場者数を迎え，本会場 
のほかにプロジ； L タタで本会場の様子を映し 
.出す，というサブ会場まで用奪.されるほど。 

本来は10作品のはずのエントリー作品も，近 
，畿地区大会と同様に15作品が選出され，レべ 
ルの高い作品どうしの競い合いとなった。結 
局，大赏に輝いたのは竹内久徳氏制作の 
「 PENGUIN ラント:ネット OFF 会記念」0顔写 
.真を取り込んで，シューティングの敵キャラ 
としたもので，攻擊方法も面白かった。これ 
で X 68000 芸術祭も，九州大会，補選を残すの 
みとなり，大詰めを迎える。 




北陸地区大賞 「FORTRESS ATTACK」。 柴原章宏氏制 
作。横 スクロールシューティングゲーム。 



近畿地区大赏 「RUSH!」。 京大マイコンクラブ制 
作。X 68000最大4台を接続する対戦型ゲーム。 



荻窪圭も行って吉たぞ 


なにやら面白そうだというんで，新しい才能 
を見に（そういう大げさな気分だったのだ）， 
X 68000 芸術祭の首都圏大会へ行ってきた。なに 
やら大盛況で，当初用意した会場に全員が収ま 
りきらず，サブ会場までできたほどだった。こ 
れで作品がつまんなかったら，かあいそ一だな 
あと思いつつも，これがまたあんまり面白くな 
かった。だいたい，あたしや，「笑いにいったん 
じやないぞ 一 j といいたいね。面白かったのは 
一発ギャグものだけ。 

あ，ひとつだけ，評価に値する作品があった。 
唯一の PC -880 I による作品だ。エビ天ネタだっ 
たのだが，かけた手間暇といい，表現といい， 
けっこう傑作だ。踊っている自分たちをコマ撮 
りしてスキャナで取り込んで，音楽に合わせて 


表示しただけなのだが，そこには工夫があった。 
少なくとも，見せる作品にはなっていたぞ。会 
場ではお笑い作品ととられていたようだが，そ 
れでは心の目が暴る，ってものだ（そこまでい 
うほどのものでもないが）。 

X 68000 の作品にはシューテイングゲーム禁 
止令とグラデーション禁止令を出したい気分で 
ある。技術のあるやつはこれといってアイデア 
もコンセプトもないし，アイデアがあるやつは 
詰めが甘い。グランプリは当然あの88ューザー 
か，と思いきや違った（アイデアー発モノだっ 
た）。う一む。88ューザーさんには Oh ! X 賞が送ら 
れたそうで（レディースサンタセットだ！），な 
によりである。さっさと PC -880 I を X 68000 に買 
い替えて，もっと面白いものを作るように。 



PC-880IMC が目をひいた 



ほかの地区の結果は7 

首都圏大会の前に，中部，北陸，近畿の各 
地区 大会も行われている。どの地区大会も 盛 
リ上がりを見せたようだが，ここでは 大赏受 
賞作品を簡単に紹介しておこう。 



中部地区大赏「見上げてごらん j。 寺田光太郎氏制 
作。好きだった女の子に贈る音楽作品。 




26 Oh ! X 1992. 1. 





この 作品が大賞 之 4'- つた 




























SX-WINDOW 

高解像度の世界 


卜 :，:: 




二^ a 


!il! し fiM |i 

崎 

iSMi 





テキスト 4 階調の例 I 



テキスト4階調の例2 


ウインドウがいっぱい 


ウィンドウ環境に高解像度は必須。ここでは 
24 kHz インタレースモードを使用して高解像度 
表示を行ってみた。使用したディスプレイはエ 
プソンの長残光ディスプレイ CR - 5500。表示さ 
れるドット数は 1024 X 848 ドット。画面がもう少 
し大きければまさにワークステーシヨンの雰囲 
気。ウィンドウ環境を快適に使うにはこれくら 
いほしいところだが> 

ちなみに CR - 5500の値段は168,000円。標準デ 
ィスプレイが135,000円とするとちよっと割高 
か。丨 5 kHz 〜3 1 kHz まで対応できるので，テレビ 
が見れないことを除けば X 68000 用として常用 
しても機能的に問題はない。蛍光体が超残光仕 
様のため，動きの速い画像は尾を引くのが気に 
なるくらい。17型の CR - 7000もあるがこっちは 
もうちょっと高い。「情報最が勝負を決めるとき 
がある j というエブソンの謳い文句。しかし， 
同社新鋭のハイレゾ機の表示でも丨画面840000 
ドット， X 68000 では旧型機でも868352ドットま 
で可能だ。メガディスプレイの世界まであと200 
ライン。これだけ低価格に実現できるのだから， 


使わないともったいない？ 

丨6色表示のグラフィック （ SXIMAGE . X による） 
を見てほしい。これくらいの解像度があれば， 

16色だって捨てたものではないだろう。単なる 
グラフィック表示ならば65536色と比べてもほ 
とんど遜色ない画像を再現できる。 

なお，表示されているウィンドウ中には，一 
部未公開のアプリケーションも含まれている。 
今回は詳しくは解説しないが，ここに現れてい 
るもの以外にもいろいろと「銳意開発中」のも 
のもある。 

さらに，すでにたくさんのソフトウェアがユ 
—ザーの手によって作成されている。大規模な 
ものはないが，環境改善のためのツールやゲー 
ム，環境ソフトなどはあちこちのパソコン通信 
ネット上にアップロードされているようだ。い 
ろいろなアプリケーションを動かす「場所 j と 
して， SX - WIND 0 W は面白い位置を占めているよ 
うに思われる。 

写真のアプリケーションもいずれ公開される 
と思うので，ほどほどに期待してほしい。 
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「出たな！！ツインビー」，「ジェノサイド 
2」などの大物が目白押しとなった昨今0 
海外に目を向けると「ポピュラス II 」がい 
よいよ発売0 II モノがたいへん多くなって 
いるようですねえ。で， II といえば . 〇 



アクティブシミュレーションゲーム「ファー 
ストクィーン」の続編がついに X 68000に移植さ 
れる。前作「ファーストクィーン」は多人数の 
キャラクターを扱うことができ，各々のキャラ 
クタ ーが 細かいパラメータを持っているという 
RPG の要素をも含んだ，スグレもののゲームだ 
った。「ファーストクィーン II 」でも，前作で好 
評だったこのあたりのシステムには変わりない。 
ゲームの舞台は古代 ローマと なっている。 

内容に関しては PC -980 1版からの完全移植と 
されているが，システム的に若干の変更はなさ 
れた。 PC -980 I 版は II になってマウスオペレー 
ションが採用されたが ，X 68000版ではやっぱり 
前作同様キーポード，あるいはジョイスティッ 
クで操作することになる。もちろん，グラフィ 
ック周りやサウンドも X 68000 用に作り直され 
ている 。X 68000ならではの出来を期待したいと 
ころ。 PC -980 I 版ではセーブ数が1個だけだっ 
たのが， ）(68000 版では3個までできるようにな 



っているなどという細かい心配リもうれしい。 

グラフィックに関してはもう一点追記すべき 
ことがある。それは 24 kHz モードがあるという 
こと。 31 kHz だと本来の画面の周りに枠がつい 
たかたちで表示されるが， 24 kHz モードではス 
クリーンいっぱいにゲーム画面が表示される。 
X 68000 用 5"2 HD 版 8,800円（税別） 

呉ソフトウ：!:アエ房 0048(646)0660 



スターウォーズと出たツイ，一騎討ち I 


スターウォーズ 
出たな!！ツインビー 
パロディウスだ！ 
アクアレス 
生中継68 
パワーモンガー 
ランス3 
ジェノサイド2 
キヤメルトライ 
イース 


6 T 


,ot 

-初 
-初 
2 1 


と，まあ，このとおりの結果です。「スターウ 
ォーズ」の得票はますます増加中。2位との差 
をグングン広げています。「出たな!！ツインビ 
一」も2位に順位を上げて必死に追っています 
が ，スターウォーズをとらえることはできるの 
か。 

また，今月は「パロディウスだ！」が3位に 
アップし，なんとコナミ勢が上位 5 作のうち3 
作までを占めています。もしも “GAMEOFTHE 
YEAR ” にソフトハウス 賞が あったら，今年はコ 
ナミで決まりでしようね。 


発売 直後の 反響は イマイチだったものの， し 
だいにハガキに名前を見るようになってきたの 
が「アクアレス」。 最近の話題作にしてはめずら 
しい パターンで すね。今月もがんばって4位を 
キープしています。ジワジワとプレイヤーの 心 
をとらえているみたいですな。 

「パワーモンガー」が先月の私の予想を 裏切 
って ランクアップを果たしました。 やや マニア 
ック すぎるという 声 もありましたが， 3 D で 繰り 
広げられるリアルな世界に魅力を感じている人 
は決して少なくないようです。 

今月の初 登場は 2本。ちょっと その 2本の推 
薦 理由を見てみましょう。 

ランス3 :ハードディスクに対応して いるが 
ん ばりがいい。主人公の性格がなんとも いえん。 
ゲームとしてのデキもよさそう。 

ジェノサイド2 :デモで兵士まで出てくる デ 
ィ テールの細かさがいい。ひさしぶりにわくわ 
くするアクション。キャラクターのパターンが 
多い。 格闘モノだから期待。 

さて来月ですが ， “GAME OF THE YEAR " 集計 
のた め TOPIO はお休みさせていただきます。 で 
は再来月までごきげんよう。 （浦） 
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SOFTWARE INFORMATION 


ぞろぞろと歩くレミングたちは，そのままだ 
と海に飛び込んだり崖から飛び降りたりして死 
んでしまう。このレミングたちを救うのがプレ 
イヤーの役目である。レミングに命令し（直接 
手は下せない)，安全な道を作らせ，無事に彼ら 
の家へと導かなければならない。状況は面を追 


うごとに苛酷になってくる。限られた数の命令 
を無駄なく使わねばならない面，制限時間が極 
端に短い面，そもそもどういう道を作っていい 
のかわからない面……これらが高度に組み合わ 
さって，プレイヤーに挑戦してくる。周到な計 
画とマウスさばきが必要だ0 ( A . T .) 

X 68000用 5"2 HD 版 9,800円（税別） 

イマジニア 303(3343)891 I 



スピ>，ザ蘩一1 

"どんなゲームなの？”と聞かれると，“「マ 
ーブル •マッド ネス」みたいなゲーム”と答え 
るしかないような気もするが，実はあまり似て 
いない。慣性の働くコマを操作して，さまざま 
な仕掛けをクリアしつつ，ゴールを目指す，と 


いうのは同じ。しかし，「マーブル•マツドネス」 
では仕掛けよりコースに重点を置いていたのに 
対し，この「スピンデイジー II 」ではむしろ仕掛 
けのほうに重点が置かれている。こちらのほう 
が頭を使うので長持ちするかな。 

X 68000用 5"2 HD 版 8,700円（税別） 

アルシスソフトウヱア 00956(22)3881 



蘩：ノ^ HfP 窒 

「ジェノサイド」で X 68000の世界に飛び込 
み，次々と話題作を繰り出してきたズーム。そ 
のズームがデビュー作の続編「ジェノサイド2」 
を発売した。 

ゲームの中身は前回と同じく，ライトサーべ 
ルを手にトレーサーが暴れ回るという，アツい 
アクションゲームとなっている。自機や敵のア 
ニメーションはさらに磨きがかかり，演出もな 
かなかのもの。 

「ジェノサイド」は“スゴイけど，カタくて 
ムズい，でも好き"というゲームだったが，今 
回もそのあたりは期待できそうだ。 

X 68000用 5〃2 HD 版 8,800円（税別） 

ズーム 0011(613)0191 



ぺピーノヴ罗 

対戦型格闘ゲームというと，結構熱中してし 
まうジャンルであるが，この「ヘビーノヴァ」 

もそんなゲームのうちのひとつだ。もちろんひ 
とりでも遊ぶことはできるが，このテのゲーム 
はふたりで遊ぶのがスジというものだろう。各 
プレイヤーは，動力形式，スピード，攻擊法な 
どにおいて特徴づけられた何種類かのへビード 
ールから自分のマシンを選ぶ C とができる。技 
もいろいろと用意されている。ジャブ，膝蹴り， 
ハイキック，飛び蹴り，回し蹴り，ズームパン 
チ，引き起こし，ミサイル，そして，多彩な投 
げ技。ちなみに返し技もあるぞ。 


X 68000用 5〃2 HD 版 5,800円（税込） 

ブラザーエ業 ( TAKERU ) Q 052 (824) 2493 



システムソフトとコンブティークが主催した 
「ブルトン •レイ シナリオコンテスト II 」。 この 
コンテストで最終選考まで残った20作品が「ブ 
ルトン •レイ シナリオ集 V 0 L .3」 として発売さ 
れる。正統派の冒険活劇から，愛情溢れるお話 
まで，パラエティに富んだ作品が集まったよう 
だ。「ブルトン •レイ」 はシナリオエディタも発 
売されていて，遊ぶ楽しみと作る楽しみの2つ 
の面を持っている。いろいろな人が作ったゲー 


ムを楽しませていただこう。 

X 68000版 5"2 HD 版2枚組 4,800円（税別） 
システムソフト 0092 (752) 5278 





ユ=袁> 


も牌が大きくなるのが面白い。 

X 68000版 5〃2 HD 版 7,800円（税別） 

ポニーテール ソフト 00722 (85) 2060 


ちょっと変わったパズルゲームが登場。牌と 
牌をくっつけると，縦2倍，あるいは 
横2倍に牌が大きくなる。大きくなっ 
た片牢どうしをくっつけて，縦横ともに 
2倍という牌を作ることもできる。こ 
うやっていって，すべての牌が大きく 
なると，その面はクリアということに 
なる。少し地味な感じもするが，牌の 
模様や音楽も選べるし，なんといつて 
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懐かしのアイドル再び! 


Nishikawa Zenji 

西川善司 


コナミがまたまたやってくれた。今度の出し物は「出たな！！ 
ツインビー」。「パロディウスだ！」にも劣らない出来で， 
かなりクオリティの高い移植となっている。気合いが入っ 
たサウンドやグラフィックには思わず唸るぞ〇 


「ツイン ビー ありますか？」 

「はい， CZ -217 AS 。 7,800円です」 

「うわ一い。広告より安いや一」 

……という人は，まずいないとは思うが， 
今回発売になったのは 「出たな!！ ツインビ 
— 」だ。発売元はコナミで9,800円（税 
別）。ぉ間違いのないように。 

出たよ!! ツインど一 ♦♦♦♦♦♦♦♦ 

では，まず外回りから。 

今回の移植もかなり気合が入っているみ 
たいで，「パロディウスだ！」並みにアーケ 
ード版に忠実な出来だ。アーケード版とは 
敵や雲の出現位置が微妙に違う，というこ 
とを誰かがいっていたが，縦画面のゲーム 
を無理やり横画面に移植したんだから，微 
妙なバランスのくい違いやアレンジはやむ 
をえないといえる（それにしても電波の「ド 
ラスピ」以来，縦ディスブレイ対応のゲー 
ムに 出合っていないが，またどこかがやっ 
てくれないかなあ）。 

また，そのためか画面が縦に潰れた感じ 
を受ける。アーケード版を見慣れた人は， 
ステージクリアごとに入るアイキャッチの 
キャラクターやゲーム中の一部のキャラク 
ターが妙に太ってしまっているのには結構 
びっくりするかも。ま，違和感を感じた人 
はディスプレイ垂直振幅ツマミをいじくる 


ど七か、禾 f 達の星を救っ 
て下さい . 。 j 


X 昍000用 5"2 HD 版2枚組9.800円(税別） 
コナミ S 03 (3264) 5678 


か，画面の45度斜め前からディスプレイを 
眺め.！;ぅ。 

さ'% ㈣ ばん気になるゲ-ムスピ-ド、 
も当然 10 MHz マシン用に調整されていて， 
X 68000 XVI 以外のユーザーも納得のいく 
動きを楽しめる。前作「パロディウスだ！」 
ではフグの拡大処理が実に苦しそうであっ 
た。私などは「ガンバレ」とかいって横か 
ら X 68000 をさすってしまったりしたが， 
「出たな!！ツインビー」ではああいった露 
骨なハードのウイークポイントの露出シー 
ンもなく，コナミの技術力の美味しいとこ 
ろばかりを堪能できる。 


ナイス ^!I 




アーケード版の BGM がいいのは，すでに 
「（善)バビ」のコーナーで紹介ずみだが(ぜ 
ひ CD のほうも聞いてみて）， X 68000 版もサ 
ウンドに気合が入っている。まず，うれし 
いのが MIDI 対応だ。しかも, M 丁-32以外に 
SC -55 ( CM -300/500 も含む）にも対応して 
いる。これはもう手放しで評価したい。 

実際に SC -55 で演奏されているのを聞い 
てみて，私は「いい意味」で期侍を裏切ら 
れた。「パロディウスだ！」のときのよう 
に， FM 音源の足りないところを MIDI で補 
うような「原曲再生」で〈ると思ってたの 
に，まったく予想を外されたのだ。 SC -55 版 
では原曲のイメージを崩すことなく，しか 
も単にグレードアップバージョンに終わっ 
ていない，完璧な （？） 編曲で演奏されて 
いたのだ。たとえば，2面の「雲海を越え 
て」は CD のアレンジバージョンを意識した 
フュージョン調になっており，ところどこ 
ろメロデイのシンセギターがシンコペート 
してるあたりはもう涙もの。エンディング 
の曲もハンドべルのリズムや，アコーステ 
ィックギターのオブリガートに感動をそそ 
られる（フレットノイズはよけいだけど） 0 

一方， MT -32 版は SC -55 とはひと味違っ 
た趣のアレンジで，コナミオリジナルの音 
色をふんだんに使って， LA 音源のクセを感 


•出たな!！ツインビー 



じさせない見事な出来栄えとなっている。 
どちらかといえばこちらは原曲に近いノリ 
で安心して聴ける。 

MIDI を使用しない内蔵音源のみの場合 
は，原曲からリズム以外の PCM パートをと 
っぱらったという，「パロディウスだ！」の 
ときとだいたい同じような形態。原曲では 
PCM パートで奏でられていた フイルの一 
部がちゃんと FM 音源で鳴っていたりして， 
かなりがんばっている。 

こうして聴いてみると，どの音源でもそ 
れぞれ甲乙つけがたい素晴らしいゲームミ 
ュージッタになっている。もちろん，ミュ 
ージッタモードもあって，録音して楽しめ 
るようにとのコナミの親心か，なんと「フ 
エードアウト」機能まで搭載している。い 
たれりつくせりだよ，コリャ。 

まあ原曲を重んじる人のなかには，今回 
のアレンジは結構シヨックという人もいる 
かもしれないけれど，コナミがせっか 〈X 
68000のためだけにアレンジしてくれたん 
だから，いつまでも泣いてないでいいかげ 
んにその顔を上げて，僕にとっておきの笑 
顔を見せておくれ。うひ。 

ちなみに MIDI 使用時は内蔵音源は効果 
音に徹する。このため MIDI 使用時は曲も効 
果音も，とぎれなく演奏されるためたいへ 
ん気分がいい。もう時代は MIDI を求めてい 


るの力、はてさて 
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やるせ!! ツゲンど一 ♦♦♦♦♦♦♦♦ 

ストーリーはアーケード専門誌 t かゲー 
ムセンターのインストラクシヨンで知って 
いると思うので手短に。「惑星メルが惑星イ 
—バの手で滅ぼされようとしていて，惑星 
メルの王女様メ ローラが助けを求めてきた 
ので，ツインビーとウインビーが立ち上が 
った」以上。 

「出たな!！ツインビー」は7年前の初代 
「ツインビー」の続編にあたり，冷静にゲ 
ームのみを見ればリメイク版といえるた•ろ 
う。よって，ゲームシステムは基本的に7 
年前の初代「ツインビー」と同じだ。空中 
t 地上の敵を破壊しっっ先へ進み，エリア 
最後のボスを倒して次のステージへ，とい 
うのが基本システムだ。もちろん2人同時 
プレイも可。 1 P はツインビー， 2 P はウイン 
ビーを操作することになる。地上攻撃用の 
腕が全部取れてしまったときに登場して腕 
を治療してくれる，あの「救急車」も出現 
するし， IP , 2 P 手をつなげばワイドシヨッ 
卜も出る。あのべル（鐘)パワーアップシス 
テムももちろん健在。 

初代 「ツインビー」 を知らない人のため 
に，この 「ベルパワーアップ」 を簡単に説 
明しよう。まず雲に隠れた ベル (鐘）を シヨ 
ットで雲の外に追い出し，さらに撃ち続け 
ると ベルの 色が変化していき，これを取る 
とその色ごとに定められた機能が自機に装 
備 されるというもの。「出たな!！ ツイン ビ 
一」では新たに2色の ベルが 初代の シス テ 
ムに追加された。 

黒のスピードダウンと，紫の「しっぽバ 
リア j がそれ。前者は読んで字のごとし。 
後者は自機の分身が現れ，それらがシール 
ドになって敵や敵弾を防いでくれるという 
もの。加えて，以下の2点は頭に叩き込ん 
でからプレイしてもらいたい。 


1) ベルは5発擊つごとに色が白—青—緑 
-♦赤—紫—黒と変わっていき（各色の間は 



こ れが 「ガッチンコ j ショットだ！ 



楽しいアイキャッチシーン 

通常色である黄色），擊ち続けると最後には 
蜂（破壊不可の敵）になってしまう 
2) 1 ■パリア」（赤べル）と「しっぽパリア」 

(紫べル）は基本的に同時に取れない。た 
だし両方つけていないときに赤と紫を出し， 
この両方のベルを取れば，両方装着できる 

2) は，つまり「パ、リア j を装備している 
ときは紫べルが，「しっぽバリア」を装備し 
ているときは赤べルが出ないということ。 
これって重要。 

それにしてもこのべ ルパワーアップシス 
テムはツイ ンビーのゲーム 性を いっ そう高 
く しているよね。適度に ベルパワーを 取ら 
ないといけない，けれどそのことにばかり 
集中していると敵にやられやすくなる …… Q 
なんとも心憎い，うまい方法を考えたもの 
だ。 

ところで，色と機能は「パロディウス 
だ！」のそれとはいっさい無関係。緑を取 
っても巨大化 ■ したりしないからね。 

もうひとつパワーアップチヤンスがある。 
地上物を破壊したときに出るフルーッ。こ 
れは単なる得点になるだけ。しかし，たま 
にパワーアップアイテムが出ることもあり， 
これを取ることによっても自機はパワーア 
ップできるのだ。 

★マークは画面内の敵を全滅させ，チビ 
ベルマークは自機が3ウェイシヨ ッ トにな 



カニのアワに 串た ると 動きが鈍くなる 



救急車登場。ありがたき幸せ。 

る。そしてグイン ビー マーク。これを取る 
と「グインビー」というキヤ,2/ター 
上し，ふらふらと画面上部へ I 浮遊する 1 ? 1 
これを捕まえる t プレイヤーは「グインビ 
— 」と合体し，ワイドな「グインビーショ 
ット j が撃てるようになる。さらに2人プ 
レイのときは，.グインビーと合体し で いる 
ほうにもう片藏が体当たり■することで，「グ 
イン ビー:^ ック」を仕掛けるこど^でき 
る。つまり，グインビーがひとりで動き， 
敵を追.いかけてやっつけ "£； X 作.,るだ。ボ 
スシーンや敵が溜まったときにやる:と，見 
た L 1 も楽しいしすご〈助かっちゃう。 

多彩なパワーアップカ^^ 

てもらえたと思うが，実は「出たな!！ッイ 
ンビー j の自機は，初期状態から初代 1 "ッ 
インビー」にはなかった強力な新兵器を装 
備している。なん t ボタンを押しっ放し ' K 
することでエネルギーを溜めることができ， 
その溜めたエネ,ルギーを一気に放射亦+こ 
とができるのだ。つまり，波動砲，い' うや 
つ。エネルギー マ考 クス の波動砲は人•変強 
力で，発射した瞬間には自機の真後ろや真 
横にいる敵にもダメージをずえられる（俗 
にいう バックフ アイヤ）。 

さらにさらに， 2人プレイ時は岛機ど 
うしを縦に衝突させることによって「方'ッ 
チンコ」攻撃というものができる。これは 
衝突の際に飛び出す「ガッチンコ j の5文 
字を放射状に飛ばして敵を粉砕する:，愉快 
かつ強力なショットなのだ。 

はじめるそ 1! ツ /%-♦♦♦♦♦♦ 

とにかく， 

「出たな！！ツインビー」は2人でプレ 
イしたい。気の合う友達同士なら，なかよ 
くやりたいもの。でも， 

「その赤べル，ぉ前にやる よ」 

「惡いよ，ぉ前が取れよ」 

「……ポッ¥」 

なんてことになっても，当局は一切関与し 
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左端にいればカミナリに当たらない 



流れ落ちる水が美しい。光るのは水晶か？ 


あらかじめ敵弾の弾道を予測していないと 
消えてる （？） 敵弾に当たったりして，わ 
けもわからず死んでしまうことがある。あ 
まりシビアな弾かわしはしないで，余裕を 
もって避けよう。こういった現象は 2 P 時に 
ちよくちよ〈起こる力す，やはりハードの限 
界なのだろうか。 

きれいだ!! ツゲンどし ♦♦♦♦♦♦令 

ステージクリアをするとアイキャッチの 
グラフィックが表示される。通常こういっ 
たことをすると，それまでに高められた世 
界観をブチ壊しかねないのだが，ゲーム本 


ないからそのつもりで。イヤなやつとなら 
プレイ中，リアルタイムに Fl ， F 2 キーを押 
して解像度を切り替えてやるくらいのイヤ 
ガラセは必要。恋人どうしなら……，ゲー 
ムなんかしてる場合か，すべきことがある 
だろ，ほかに。 

……前置きが長くなった。 

さて，ゲームを開始すると「いかにも」 

お姫様という感じの美少女が救いのメッセ 
ージを投げかける。なんとなくビデオ シス 
テムの「ラビオ レプス」 に似ている（とい 
っても誰もわからないか）。 

「私は惑星メルのメローラ」だって。ほと 
んど「私はテレザートのテレサ」のノリだ0 

ステージ1は風の渓。自機を確認したら 
ボム（地上攻撃）ボタンを連射にセットし 
ちゃえ。ショット（対空攻撃）ボタンは溜 
め撃ち（波動砲）ができな〈なると困るか 
ら連射は解除。 エッ， キーボードの人……？ 
キーボードの人はこの先，辛いぞ。指立て 
伏せ100回くらいの準備運動がないと，ステ 
ージ 3 あたりで指が吊るかもよ。お金が余 
っている人はいますぐジョイスティックを 
買いにいこう，技術のある人は作っちゃえ。 
技術もお金もない人はマミーやダディーに 
「おねだり」する力\大道芸でもやって稼い 
ででも買ってほしい。 

顔の ついた お茶目な雲の大群がやってき 


たら，ベルをショットで追い出して，さあ， 
パワーアップ。ステージ 3 くらいまでなら， 
結構冷静にベルパワーをセレクトできるだ 
ろう。逆にそれ以降は，生き延びることを 
優先に考え，黄べルで得点しよう（最高時 
1万点は美味しいよ）。まあ，でもスピード 
1速に「分身」は最低でも身につけていた 
いな。 

標準で波動砲があるんだし，ツインショ 
ットは“取れたらラッキー”程度に考えて 
おこう。地上攻撃をキチンとしていれば， 
どうせそのうち ベルマークの「3ウェイ」 

が手に入るだろうしね。バリアは前述のと 
おり2種類あるわけだが，私は扱いやすい 
赤べル「パ、リア」をお勧めする0 

平原を過ぎて崖が見えるあたりで「王」 
マークのついた 雑魚が現れるが， これって 
もしかして，あの電話をかけて〈るという 
「ウンモ星人」 のマークでは？コナミの 社 
員には，相当な UFO マニアがいるみたいだ 
な。 

崖から鉱山地帯へ。 BGM がフェードアウ 
卜していき，デン ジ ヤラスなボスの テーマ 
とともに，馬鹿でかいカニが登場。それに 
しても動きがすごい。 ステージ1 からいき 
なり見せてくれる。でも，ひとつ注意。波 
動砲を撃つとスプライトオーバーかなにか 
の原因で，敵の弾が消えることがあるのだ。 


いたれりつくせ一り 


ゲーム 中に ESC を押して F3 キーを押す と •疑 
似 縦 画面 （384X256 ドッ トモード）になる。 CU 
-2IHD (21 インチ CRT) でないと 迫力がないけれ 
ど，コナミの 親心が なんとなくうれしい。 

これ だとかなり アーケードに 近い縦横 比に な 
り，ウインビー ちゃんの顔 も斜めから 見なくて 
も細く，やせて る。 また，2 M バイト以上の メ 
インメモリがある人は，起動時から HELP キーを 
押して いれば，なんとゲーム 中 ディスク アクセ 
スー切なしのオンメモリになつちやう0 
ディスクIには 「SD_DRV.BAT」 という，特設 
ミユージックモー ド や愉快な 開発後記ドキュメ 


ン トが入っているし，さらにはハードディスク 
へのインストール用パッチファイルまでも。よ 
っ コナミ，日本一!！またなにか作ってね。 

(欲深い善) 


総合評価 

ゲーム性 
グラフイツク 
サウンド 
2人プレイ 
お買い得度 
熱中度 


0 5 10 

★★★★★★★★★ 

★★★★★★★★★★ 

★★★★★★★★★★ 

★★★★★★★★★ 

★★★★★★★★★ 

★★★★★★★★★ 


編のコミカルな雰囲気と統一がなされてい 
るために全然違和感がない。逆に次の ステ 
ージへの期待が膨らむくらい。失敗してい 
る例といえば，同じコナミから出ているア 
ーケードゲーム 「ゼクセクス」 と力 1 。ゲー 
ムは面白いのにね，なにか変だよ，あれは 


(知らない人は一度やってみよう）。 


ステージ2は雲が流れる美しい森の上空 
からスタートする。雲間から見える小さい 
木々や岩肌が高度とスピード感を演出。ズ 
—ムの「フアランクス」 にしろ，この「出 
たな!！ ツイン ビー」にしろ，最近のゲーム 
は実に背景が美しい。もはや CG アートの世 
界といえる。 

さて背景に見惚れていないで，1面で装 
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備を失った人は序盤の雲群でパワーを再装 
備しよう。雲からペンギン（なぜか対地攻 
撃が有効）が攻撃してくるがこれはだいた 
いの場所を覚えて先撃ちしよう。見逃すと 
後ろから狙い撃ちされることもあるし，甘 
く見てるとひどい目に合う。サインカーブ 
を描いて迫ってくる緑のソラマメは，マッ 
クスの波動砲で編隊を丸ごと破壊しよう。 
変に残すと画面外から衝突されたりしてや 
っかいだよ〇 

ところで，波動砲のエネルギーゲージは 
画面下にあるが，いちいちゲージを見てい 
る余裕はない。そこでエネルギーがどれく 
らい溜まったのかは，エネルギー充塡中の 
効果音「ウイ〜ン」で判断する。「ウイ〜ン」 
の「ン」までが鳴り終わったときにちよう 
ど マックス になっているはずだ（なんだか 
マニアック なお話)。 

画面に居座るイカリングのあとは，凶悪 
な折り鶴が登場する。間違っても出現位置 
にいない ように。 

台風の目のあとはピンクの象の特攻隊， 
マックス の波動砲をタイミングよく発射し 
ていればまず大丈夫。ボスは巨大戦艦だ。 
回転を始めたプロペラを抜けるときには， 
行きを左から，帰りは右からがべスト。帰 
りは画面左下のすみっこにいるだけで大丈 
夫だ（安全地帯)。 

ステージ3,天空の要塞面。雲と要塞が 
絡み合う多重スクロールの背景は見応えが 
ある。敵の弾は見にくいけど。 

序盤はまだ余裕を持って復活に専念でき 
る。画面の左右両端からのタコ編隊は，片 
側だけでも波動砲で一掃しておかな-いと画 
面に溜まってたいへん。 

グラディウスでおなじみのワープ部隊や 
後ろから迫るずる一い蚊の大群は場所を覚 
えないとダメ。ここはまさに初心者トラッ 
プの シーン といえる。 

ボスやその手前のワープ部隊で死んだり 
するとステージ4の序盤がつらい。ステー 


につくきライバルツイン ビー 

ジ4の序盤は雑魚のクラゲや緑のボールが 
じゃまをしてなかなか復活ができないから 
ね。 

そのステージ4はキ ノコ や苔の世界。雑 
魚キャラも耐久力がついてきて通常弾1発 
じ ゃ 死なないのも出てくるし，かなり難し 
い。特に空飛ぶ三葉虫は確実に自機の位置 
を狙ってくるので要チェックだ。ボスは稲 
妻を3発放ったら充電で休む，画面左端に 
は稲妻は来ない，ということを覚えてぉこ 
ラ。 

ステージ 5は水と水晶の世界。 ステージ 
4のボスで死んだ人は，始まってすぐにあ 
る雲でなんとか基本装備を整えよう。もう 
このへんまで来ると分身よりも前に スピー 
ドかパ、リアを先に装備したい0 

初代「ツインビー」で懷かしい包丁ザコ 
は前作同様のいやらしさ0ステージ3の夕 
コ同様に画面の左右から登場するので，同 
じく片側だけでも波動砲で一掃してぉきた 
い。ボスは最近のシューテイング定番の多 
関節キャラ。破壊した関節は当たっても平 
気だから，無理して弱点の頭ばかりを狙わ 
ず，移動範囲を有効に使って落ち着いて倒 
そう。青いホーミングは波動砲で消せる。 

ステージ 6は「ドラス ピ」 の4面を思わ 
せる砂漠地帯からスタート0ここまで来る 
と，もうどこでも平均的に難しいわけだ力 5 ', 


2周目はパレットが変わる 

チェックしておきたいのは終盤の「こん棒」 
が回転しているシーン。同時に，ステ國ジ 
3で登場した蚊の編隊が後ろから来ること 
だけは忘れるな。「こん棒」を避けることに 
集中しているととんでもないことになる。 
この「こん棒」にしろ包丁や牛乳瓶にしろ， 
初代「ツインビー」のキャラクターを織り 
交ぜて出現させる演出，昔ながらのゲーム 
ファンにはこたえられませんな。 

残すは最終ステージだが，ここからは各 
自，自力で切り抜けてくれ。最後のボスは 
私も完璧な攻略法が見えない（なはは)。腕 
達者の君のレポートを待ってるよ0よろし 
く，たのむ。 

遊び酬! ツゲンど— ♦♦♦♦♦令 

2周目は各面，背景のパレット（色)が変 
えてあったりして，見た目が新鮮。ただ難 
しいだけの2周目じやないっていうのがう 
れしいよね（って実際やってみると，ただ 
難しいだけなんだけれど）。 

コンティ ニュー回数が無限なので，誰で 
も最後まで行けるだろうけど，1万円近く 
するソフトを一度最後まで遊んだだけで 
「ポ イッ」 ってのはもったいない。 

通常プレイに飽きた人に私が提唱するの 
は，1面トライアルと ノーコンテイニュー 
トライアル0 

前者はステージ1で何点取れるか，後者 
は コンティニューな しで何点取れるかを競 
うもの。インタラプトスイッチでタイトル 
デモに戻れるのを利用して，何度も何度も 
練習しよう。 

友達を集めて新年「出たッイ」大会も悪く 
ないし，ひとり寒い部屋でかじかんだ手を 
ほぐすために，寒中「出たツイ」も捨てが 
たい。ちなみに私は ノーマル ランク，3機 
設定で前者が235,500点，後者が889，500点 

が最商た' った。 

それじゃ皆さん今年もよろしく。 
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HE SOFTOUCH 


>ブ|」ッツクリーク 


電撃戦は雷帝とともに 


Kaneko Shunichi 

金子俊一 


見た目は「大戦略」シリーズと似たようなものなんだけど， 
中身はちょっとマニアック。といっても，難しいとか，複 
雑だとかいうのではなく，戦車での戦いをクローズアップ 
したシミュレーシヨンゲームなのだ。 



ブリッツクリーク（電撃戦）とは，第 r 
次世界大戦においてナチスドイツ軍とソビ 
エト軍が戦ったときの作戦概念であり，東 
部戦線では「バルバ ロッサ 作戦」， 「スター 
リング ラー ド攻防戦」などが有名である。 
「ブリッツクリーク」はこれらの史実をも 
とにした シミ ュレー シヨ ンウ オー ゲームで 
ある。 

鐵ニツガン ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦令 

プレイヤーはドイツ軍側と決まっている。 
必然的にコンピュータはソビエト軍である。 
ただしドイツ軍にはプレイヤーと別行動を 
とる部隊もいて，それはコンピュータが受 
け持つ。それを友軍ドイツ軍と呼ぶそうな。 
つまり，人間+コンピュータ対コンピュー 
夕の戦いになる。 

第2次世界大戦中の兵器といえば，日本 
人なら戦艦大和や三菱零式艦上戦闘機（ゼ 
口戦）などを真っ先に思い浮かべるだろう。 
別に空母飛龍や， B 52 と竹槍でもかまわな 
いのだが，やはりそれらは島国ならではの 
ことである0この ゲームの 舞台である ヨー 
ロッパ大陸では，戦車が主な兵器であった。 

この ゲームで も戦車戦がメインであり航 
空兵器は支援にしか使われない。だからと 
いって，「なんだ，戦車だけか」などといっ 
てもらっては困る。実に細かい仕様になっ 
ているのだ。ドイツ軍の4号戦車だけでも， 



XB 8000 用 5"2 H □版2枚組9,800円(税別） 
システムソフト S 09 E (752)5878 


C 型， F 1 型， G 型， H 型があり，それぞれ 
の特徴を押さえているようだ。もちろん， 

4号駆逐戦車などもあり，戦車 フアンには 
こたえられないだろう。 

このゲームでは，それら戦車などの兵器 
を5台集めて小隊と呼ぶ。小隊を5隊集め 
ると中隊という単位として数え，基本的に 
中隊ひとつに対して指令を出す。よってひ 
とつのマス目に中隊ひとつである。 

実際にゲームを始めると小隊に満たない 
小隊や，中隊に満たない中隊がぞ〈ぞく出 
てくる。ようするに破壊されてしまったぶ 
んは空きができるわけだ。合流というコマ 
ンドで，足りない中隊どうしを合わせて， 
ちゃんとした中隊にすることもできる。 

補給部隊がないのも面白い。補給は自軍 
の街からの距離に応じて受ける こ とができ 
る。だから，立ち往生してしまった兵器は 
もう二度と動く こ とはないのである。 

ちょっと目辛斤しいのは，いらな〈なった 
中隊を破棄することができるようになった 
こと。ガンダムでいえば旧ザクのような「実 
戦には使えなくなった兵器」などは捨てて 
しまえる。まあ，さほど使うコマンドとは 
思えないが。 

翻の■こ投げキッス ♦♦♦♦♦•， 

大戦当時のドイツ軍は戦場を転戦してい 
た。それらの各戦場を舞台にして話を進め 
ていくのがシナリオ制である。 

ひとつのシナリオにはマップと勝利都市 
と制限ターンが設定される。制限ターンが 
終わったときに勝利都市を確保していると， 
その シナリオを制覇したことになる。もし 
制限ターンより前に勝利都市を占領すると， 
その都市を防衛する必要があるということ 
だ。ちなみに最初から勝利都市がドイツ側 
の場合もあり，それは都市防衛が任務にな 
るといえる。 

プレイヤーは数十個中隊を指揮下に置く， 
1個師団の師団長という設定である。まあ 
最前線を任せられるようじや，たたき上げ 


の軍人なのだろう。与えられた兵器で，上 
からの作戦を忠実に実行していくしかない 
ょぅだ。 

シナリオ制で面白いのは，史実に基づい 
ているため，使える兵器が完全に決められ 
ていること。選択の余地はなく，このシナ 
リオならこの戦車とこの兵隊，というふう 
に決まっている。もちろん，次のシナリオ 
で「新たに開発された兵器が投入される」 
こともある。 

この時期 （1940 年頃）の戦車は開発途上 
中であり，最新型の戦車が開発されると， 
いままでの戦車ではまったく太刀打ちでき 
ないこともあったようだ。それはまるで車 
田正美のマンガの必殺技のように，理不尽 
なまでに強かったりするのだ。テリオスと 
はいわない，ブーメランフックで人を倒し 
ていた頃が1袠かしい。わからなければブロ 
ンズ聖戦士とゴールド聖戦士の違いだと思 
いねえ。 



マップの全体図を見る 


スター ト 画面も雰囲気たっぷり 
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移動できる範囲を見ながらよく考える 部隊が未行動か行動ずみかもすぐわかる 


このゲームでは，最初の頃はソビ 
エト軍の T 34/76 がむちゃくちゃ強 
い。当時のドイツ軍最強である4号 
戦車 C 型をもってしても傷ひとつつ 
かないようだ。こいつは困った。次 
のシナリオでやっと対抗できる戦車 
を持つと，ソビエト軍はさらに最新 
銳の KV - I を投入してきた。クワバ、ラ 
クワバ、ラ0歯が立たない0 

こういったシナリオ制ならではの 
苦労もあること以外は，ごく普通の 
シミ ュレー ショ ンウ オーゲームの よ 

ぅだ。 

システムは HEX 戦である。大戦略シリー 
ズでは当たり前とされている，テ ニスコー 
卜の金網のようなあれだ。/:だし， HEX 戦 
にアンダ ースコ ートは見えない。 

表示画面は2種類あり， 19 X 19 と 38 X 38 
である。19モードでは兵器の戦闘力やシル 
エットなどがわかる。38モードでは兵器の 
分類しかわからないが，大局を把握しやす 
い。 PC -9801 版が15 X 15か30 X 30だったの 
で， X 68000 の画面モードを有効に使ってい 
るということがわかる。 

ちょいと問題なのが，表示画面の移動。 
画面の右上のほうに見えている全体図で白 
ワクを移動させるのだが，マウスの移動量 
が大きく，面倒臭い。 HEX のいちばん外側 
をクリックしても画面は動くが，このへん 
は一発，「銀河英雄伝説」あたりを見習って 
ほしかった。よくできたシステムを真似す 
ることは決して恥ではないと思う。中身で 
勝負してもらえば，それで問題ない。最初 
のうちは右ボタンをクリックしたまま動か 
そうとしてたっけ。 

そのほかのところも操作に関してはあま 
りほめられない。慣れればどうにでもなる 
力 5 '，そういう問題ではないはずだよね。 

マニュァルは要しおり ♦♦♦♦♦♦♦♦ 

シミュレーションゲー ムは マニュアルが 
厚いというイメージがある。この ゲームで 
もそれは確実に当てはまる。 マニュアルは 


67ページ+付録17ページ，導入ガイドは12 

ページ，ヒストリカルノートは66ページ。 
厚い。マニュアルを読むのに「しおり」を 
使ったのは初めてである。 

いままでも厚い マニュアルは 読んできた 
が，しおりはいらなかった。今回はどうも 
マニュアルの ほうにしおりを使わせる原因 
がありそうだ。 

それは マニュアルが 初心者向きにで、きて 
いるからのような気がしてならない。 

別に上級者向きに作れといってるのでは 
ない。このゲームが中級者向きなのだから， 
中級者向きに マニュアルを 作れば いいの だ0 
さらに初心者用のガイドなり，用語解説を 
別冊でつければ問題はな いの だ。 

難しい本は読んでて眠くなるものだが， 
やさしすぎる本も眠くなるのだ。 

マニュアルを わかりやすくしようという 
試みをやっていることはわかる力 5 '，余 ft な 
囲みを入れたりして，中途半端に編集に凝 
ったぶんだけわかりにくくなっている。 
「過ぎたるはなほ及ばざるがごとし」 

この名言を送ろう。 

コンピュータは CM ?，，，，，，，， 

最後に，肝心なコンピュータの戦術レべ 
ルについて触れておこう。パッケージにあ 
るような難易度4 (当社比）というわりに 
はちょっとふがいない。多少の改善はある 
ものの，結局いつもの力押しパターンであ 
る。 


ただし，甘く見てはぃけなぃところはあ 
る。実例を紹介しよう。 

私が守ってぃた都市は東と南の方向にソ 
ビエトの街があり，北と西には街らしきも 
のは何もなかった。よってほとんの中隊 
を東と南だけに割り振ってぃた。事実，東 
からの攻撃はすさまじく，イ可個小隊が戦場 
に散ったかは数 Y えきれなぃほどだった。ソ 
ビエト軍の攻撃がやっと落ち着ぃてきたこ 
ろ，突如として友軍ドイツ軍が北に向かぃ 
出したのである。まさか？と思ぃつつ態 
勢を整えてぃると，数ターン目にして友軍 
が敵と接触したのである。あわてて少なぃ 
戦力を割ぃて，北に向かわせたのはぃうま 
でもなぃ。 

この:ことで2つのことがわかっ た；、 

ひとつは，こちらの配置図を把握し，弱 
点を狙ってくる賢さがあること。 

もうひどつは，コンピュータは友軍も座 
標を全部知ってぃること。これはちよ巧と 
ズルいね。- ■ 

結末はとぃ#と，北に回ったジビエト軍 
は燃料切れで立ち往生してぃた（笑)。もっ 
と愚かなのは友軍。止まってぃるソビエト 
軍最新銳戦車に向かって攻撃を仕掛け,ボ 
ロクソにやられてしまったのだ。つま胃り， 
コンピュータは弱点を突くことはできても， 
燃料とか細かぃことを考えなぃ猪突猛進夕 
イプで，人間でぃうなら0型の A にありが 
ちなタイプであることがわかる。もう少し 
緻密に思考してほ’しいね。 



村を占領した。シブメのグラフイツクだ 


ヒットラーはアウトバーンを作った。さて，システムソフトは？ 


そろそろ HEX 戦以外の方法も検討してほしい 
ところ。 HEX 戦というのは，あくまでもポードゲ 
—ム用の方法であって，コンピュータにはコン 
ピュータなりのシミュレーシヨンゲームがあっ 
てもいいはずである。このゲームでは HEX 表示 
のオン/オフがあるが，根本的な解決になってい 
ない。画面がきれいならいいという問題ではな 
いはずだ。そのほかにも，細かい点がいろいろ 
と気になるが，これらが改良されればかなり面 
白くなるだろう。 


とにかく，単に PC -980 I からの ベタ 移植では 
ないところには可能性を感じるのである。 

総合評価 p - t -- 

システム ★★★★★★女 

ミュージック ★★★★★★女 

サウンドエフェクト★★★★★★★女 
マニュアル ★★★女 

発展性 ★★★★★★★★女 

戦車フエチ ★★★★★★★★女 
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►飛翔鮫 


蒼き鮫，天地を制す 


Yaegaki Nachi 

八重垣那智 


若干遅れはしたけれど，ついに，「飛翔鮫 j が発売された。 
降り注ぐ弾を避けつつ，地上と空中の両方の敵を破壊し， 
危なくなったら「ボンバー」を使って切り抜ける。しかし， 
多用はするな。「ボンバー」は最後の武器だ。 




FLYING SHARK 


« CCM0C STCMtT 
sccwtcc Mooe 

«« 907 TOfMP«-CMI CO. 

*1991 KAV1E く O CO . ， 


1987 年の春，ちようど世の中に X 68000 が 
登場した頃にゲームセンターを視く！:，そ 
こ には角交がいた。 レトロ な感覚の中で熾烈 
な戦いが繰り広げられる熱いシューテイ'ジ^ 
グゲームが，挑戦者を待っていたのである。 
そして常に敗者となる運命を知りつつも， 
私はその鮫に100円玉という餌を与え続け 
ていた。その当時を思い出すならば，この 
「飛翔鮫」というゲームを抜きに語ることは 
できないくらい，印象 gg い思い出のゲーム 
なのである。 

伝説の餃，降跡 ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

ゲームセンターの秀作ゲームは，実物を 
プレイしていなくても各種の家庭用ゲーム 
機に移植されているので，そちらのほうを 
プレイすれば若干の相違こそあれ，同じゲ 
ームの楽しみを多くの人が味わうことがで 
きる。もちろん X 68000 に移 It されているゲ 
ームも少なくない。しかし，この「飛翔鮫」 
の国内での移植は，（私の記憶に間違いがな 
ければ)今回の X 68000版が初めての試みで 
あるはずである。そういった点で，このゲ 
ームの知名度はやや低いかもしれないので, 
少々詳しく説明してみよう。 

ゲームの 操作からいえば， レバー かテン 
キーで 移動して， ノーマルショット， およ 
び，緊急回避と強力な攻撃を兼ねたボンバ 
一をボタンで発射する，オーソドックスな 



X 删00用 5"2 HD 版 8.800円(税別） 

金子製作所 S 03 (5261 )21 47 


タイプということができる。力 5 ',実は本末 
転倒である。こういったタイプがメジャー 
になったはしりがオリジナル版の「飛翔鮫」 
であり，すべてがここから始まったといっ 
ても過言ではないからである。地上物と空 
中物をどの武器でも同時に攻撃でき，強力 
なハ。ワーアップをも可能になったの力 5 '，ま 
さにこの「飛翔鮫」なのである。そういっ 
た意味では，このゲームにとても単純で純 
粋なシステムの美しさを見いだすことも不 
可能ではない。 

その自機のパワーアップである力 5 '，当時 
L してはめずらしくスピードアップを廃し 
たかたちになっているのが特徴である。ア 
イテムとしては基本的に2種類しかなく， 
敵の赤い編隊を全滅させると現れる S アイ 
テムで通常ショットを強化し （ X 68000 版で 
は4回取る！：フルパワーになる），特定の地 
上物を破壊すれば B アイテムが登場し，こ 
れでボンバーを補給することができる。注 
意したいのは B アイテムは画面に1個しか 
表示されないので，アイテムを持った敵を 
続けて倒すと最初の1個しか出現しないこ 
とである。またステージをクリアすると3 
個に戻されてしまうので，ピンチには惜し 
まず使ったほうがよい。爆発する_と，敵の 
弾を相殺できるこ！；も知っておくべきであ 
る。 

面の構成としては，一定エリア数の敵の 
攻撃から生き延びて，飛行場までたどりつ 



簡単に出現する丨 up の白い編隊 


けばステージクリア！：なる。特に面の最後_ 
にボスといった性格のものは登場しないが, 
デカキャラ的なものは随所に数多く登場す 
るようになっている。全部でステージ5ま 
であり，そこをクリアするとステージ2 
~5を繰り返しプレイする仕組みになって 
いる。もちろん，敵の攻撃は激しくなって 
いくので，自分の限界まで挑戦するこ！：も 
可能である。 

牙を剝き,天空を泳げ ••♦•，，•♦舞 

と，まあオリジナル版と同じところは以 
上のようであるが，この X 68000 版「飛翔鮫」 
には残念なことにいくつかの移植に際して 
の変更点がある。些細なものから，目立っ 
たものまでいくつかあるので，ここでまと 
めてみようと思う。 

まず自機の速度がやや速〈感じることで 
ある。これは画面が横になったせいであろ 
うが，同様に自分のショットが画面外に出 
ていくのも早くなってぉり，オリジナル版 
よりも動きがスムーズに感じたり，連射の 
反応がよかったりするのでいい面もある。 

パワーアップに ついては かなり変わって 
ぉり，最強の状態がオリジナルとは異なっ 
ている。気になるのはパワーアップアイテ 
ムを持つ敵編隊の登場パターンで，本来な 
ら赤い編隊と黄色い編隊がほぼ交互といっ 
た感じで登場するのに，この X 68000 版では 
フルパワーになるまで，必ず赤い編隊が登 



Iステージクリアして飛行場に着陸 
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ボン パーは 素早く取れ 


場する。また，よほど運がよくないと 
見るこ t すらできない1 up アイテム 
も，決まった法則で出現してしまうの 
は，どうかという気がする。 

ゲーム中では，オリジナル版に あっ 
た破壊可能な地上構造物が破壊不能に 
変更されていることが挙げられる。本 
来なら戦車が出てくる建物など'は，天 
井を破壊することができ，中にいる戦 
車が出てくる前に先制攻撃ができたの 
だが，その フィーチャーは カットされ 
ている。まあ，これはこれでそんなに 
気にはならない性質のものである。 

これらの相違点はあらかじめ知っておき 
さえすれば，オリジナル版上のギャップに 
悩まされたりすることも少なくなるだろう。 
そもそも横画面になっていることで発生す 
る，感覚の違いを考えれば，それほど問題 
ではないともいえるからである。 

屠れ，地の麵を ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

それでは各 ステージを 紹介していこう。 
攻略というより，気をつける目安だが。 


っさと撃墜するべし。大型戦車のあとにあ 
るボンバーを拾いにいくときは後方に注意 
すること。 

書ステージ 3 

なにがなんでも小型艇に尽きる。特に後 
ろから出てくるのは場所を覚えて全滅させ 
よう。大型戦艦の上から復活するときはボ 
ンバーを惜しまず，効果的に使うこと。大 
型戦艦は再び下から登場するので注意。 
•ステージ4 



•ステージ1 

最初の状態は弱いので，慣れないうちは 
深追いを避けよう。序盤の湿地帯での左側 
の木の下にいる戦車は要注意。大型戦車は 
時間をかけると，横から戦車が出てきて逃 
げ場がなくなるので注意。 

•ステージ2 

空母の上の大型機はそんなに恐れずにさ 


危険なときは迷わずボンバー 


1 


列車砲が曲者。惯れないうちはボンバー 
を連続で射ち込んで，確実に仕留めたほう 
がいい。機関車の貨車にはボンバーが入っ 
ているので，画面上に1個しか表示されな 
いことに注意して補給すること。 
•ステージ5 

最終面だけあって結構シビア。港の戦艦 
2隻に始まり，後ろからの大型戦艦，超巨 
大爆撃機とヤマ場のメジロ押しである。し 
かも最後に，戦闘機の大編隊と戦車の大群 
が侍ちかまえて いる。 あまり簡単に後ろに 
下がりすぎると，逆に ピンチになる ので大 
胆に攻めよう。 



ショットを強化すると弾が広がる 


金子製作所はこれからも東亜ブランのシュー 
テイングゲームシリーズを移植していくらしい 
が，贅沢をいわせてもらうと今回の「飛翔鮫」 
よりもさらに何倍も優れた作品を希望したい。 

昔から東亜プランの作.ったゲームに（会社は 
タイトーだと思っていたが）触れ続けてきたゲ 
ームプレイヤーとして，それぞれの作品は当時 
の思い出が一緒に詰まっているからである。 

残念なことに女の子と一緒にいい思いをした 
という，甘い思い出のようなものがないことは, 


非常に残念だが，そのゲームを見ると失恋の思 
い出で涙が出るとかいうのよりはいいか，うん 
ぅん0 

総合評価 ^_ 5 t _ 

ゲーム 性 ★★★★★★★★ 

技術 ★★★★★★女 

移植度 ★★★★★★女 

サウンド ★★★★★★★女 

ボンパー射って死亡★★★★★★★★女 



巨大爆擎機登場。ここをなんとか乗り切れば" 


戦 L 、頌て ZMI ♦♦♦♦♦♦♦♦♦令 

オリジナル版の「飛翔蚊」では，画面を 
振り子のように往復して，まんべんなく攻 
擊して敵の弾を誘導する，通称「切り返し」 
という基本テクニックが使えたのだが，こ 
の X 68000 版では，残念なことにあまりこれ 


は通用しない。それというのも敵の弾が本 
来ならば，きわめて正確に自機を狙ってく 
るハズが，実際にはややズレたところにも 
飛んできてしまうために，単純に動いて！ 

るだけでは逆に追い詰められたりすること 
があるからなのである。 

これは 考えてみると非常に大きな違いで， 
シューテイングの 感覚そのも の，にズ レを 生 
じさせてしまうはずである。だがしかし， 
最初に挙げた違いのうちのひとつである自 
機の操作感覚の違いとうまい具合に調和し 
ていてゲーム性をそれほど損ねていると 
いいきることには，ためらいがある。簡単 
にいってしまえば，画面を横に変更したこ 
とに対して，ゲーム システムの バランスを 
取り直したというように考えてみるといい 
だろう。現に私は，これはこれなりに■「飛 
翔絞 j という名前を除いて考えれば，それ 
なり に 遊べるものと感じている。 

しかし，移植という観点から見れば，こ 
れはあまり褒められたこ t ではない。完全 
移植を希望する声は，オリジナル版が存在 
するかぎりなくなることはないからである。 
画面の幅が狭〈なってもかまわない，あの 
思い出の「飛翔鮫」が自分の X 68000 で，ま 
ったく同じ感覚で遊べることを期待してい 
た私は，複雑な思いでこのゲームをプレイ 
したのである。しかし，これはやはり「飛 
翔鮫」であり，数々の思い出が懐かしく浮 
かんでは消えていったのであった。 


空にきらめく戦いの翼 
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この背景はさすがに ポールが…… 

アツくなる ゲームに できるね!^%#'はやっ 
ぱりプロのなせるわざなのだろうか。 

体のどこに玉が当たるかでどこに ボール 
が跳ね返るかが決まるので，うまくいけぱ 
鼻先に当てて こ とごとく ボールをゴールに 
入れる！なんて荒ワザもできるが，半面, 
跳ね返し方をひとつ間違えると ボールは 相 
手の ゴールに 入ってしまう。間違えて相手 
ゴールに 玉を入れてしまったときはくやし 
いのなんの。コンピュータはきっちり思っ 
たところに跳ね返している。ひっじよ一に 
くやしいのである。う一ん，アツい。 

ルールは わかりやすく，とてもと つつき 
がいい。それなりによくできたゲームであ 
ると思う。ゲーム'*自体が戦略性よりも技巧 
性に重きを おいてい るので，対戦よりはむ 
しろ対 コンピュータ 戦がアツいのだけど。 

とにかくしっかりできた佳作ゲームだ。 


この自分が操る，ぬいぐるみのよ一な， 

ウサギのよ一なキャラはタマを弾くだけで 
はなく，まず， 

壁を作ることができる！ 

ようするに敵のゴールに入りそうなタマを 
跳ね返すための壁を作れる。そして， 

自分が不利になると大きくなる！ 

点差が開くと，だんだん負けているキャ 
ラの大きさがでかくなる。こうなると玉を 
弾くのも楽になるし，作れる壁も大きくな 
るからジャマしやすくなるぞ。 

そして，このゲームでの最大の特徴はな 
んといっても， 

なぐる！ 

であるのだな。相手をなぐると，“うるる 
〜う”の声とともに一定時間気絶する。 

思うにル-ルがアツい ♦♦♦♦♦♦♦♦ 

このゲームは“うるる〜う’’“にこにこ’’ 
“ぼ'よよん’’（にこにこ，ぼ'よよんはそれぞ 
れの ゴールに 玉が入った音）という怪音が 
飛び回るゲームだ。いや，というより， 

に，に，にこにこ，ぼ，うるる〜，ぼ, 
ぼ，にこにこう〜 

と，実にやかましいゲーム，といったほう 
がぴったりくるかな。どうだ，“かわい一” 
気がしてきただろう。 

キャラクターの感じといい，ゲームのネ 
ーミンダといい，ひとつ間違えば，まるで 
同人ゲームという感じのものを，これだけ 




いまの世の中，みんな痛い話は好まない 
けど，“かわい一，，ものが.“ おい/ 1" をする 
のは，ますます“かわい一”とな零，歓 
迎を受けてしまう。 

「徹夜明けでネボケてて，カミソリで思 
いっきり歯髦磨いちまったい」などと，マ 
トモに痛一い話をすれば，10人中10人が“あ 
八たあっち行ってよ”とイヤーな顔をする 
のは間違いないんだけどね。 

さて，今回このページでご紹介申し上げ 
ますのは，まさしく， 

かわいいいたい=ますますかわいい 
路線を狙った.対戦アクシヨンゲーム， 
「 NIK 0 2 j (ほこ j らゲームのタイト^レまで 
_の路線だ）なのであります。 

どぅだかわいいだろぅ ♦♦♦♦♦♦♦♦ 

このゲーム， あえていうなら， 2叫のウ 
サギ対抗夕 f 入れ合戦かな。 

ゲームをスタート すると， スターターと 
呼ばれる物体から玉がバラバラバラバラっ 
と出きて，そいつをキャラ‘ ターの 体で 
m いては円分のゴールに入れる。制限時間 
が過ぎた時点，あるいは300個の玉すべてが 
圃面上からな!ぐなった時点で得点の多かっ 
H •ち ，という ルールなん だけど， 
単純にそれだけではない。 


逢 j j ^ i j j j j j j j j.j j j j j. j j j 



巨大化すると妨害しやすい 


X 6 B 000 用 5"2 HD 版 

ウルフ • チー 厶 


7,800円嘲| 
003(5394)5565 


ゲームはいいんだけどねえ 


かわい一もの系を狙っているのはよくわかる。 
実際，大きくなったときのプレイヤー丨の白ゥ 
サギはぬいぐるみのようでしっかりそのセンに 
なっている。ルールのとっつきもいいのでゲー 
ムとして，遊んでいて楽しいゲームだと思う。 

が，ゲーム自体は面白くてかわいいのに，ほ 
かの部分でかなり損しているのでは？ 

たとえば，あのパッケージイラスト 0 マニユ 
アルの中のイラストのほうがよっぽど雰囲気に 
あっているではないか。 

それに音楽。丨曲丨曲はいい曲だと思うが使 


い方を間違えてはいないか？特にセレクト面 
とゲーム中はどうにかすべきだ（雰囲気があっ 
ているのはスペシャルステージぐらいだ）。 

狙いは非常によかった。だから，次はこうい 
う細かいところも気をつけるべきだと思う。 
総合評価 °r - * - n 

ルール ★★★★★★★女 

うるる〜 ' ★★★★★★★女 

対コンピュータ ★★★★★★女 

パッケージ ★★★女 

お勧め度 ★★★★★★ 
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►NIKO 2 


かわいきなかにも痛さあり 


Komura Satoshi 

古村聡 


この 「 NIK 0 2 」 はいままでのウルフ•チームのゲームとは， 
かなり違った路線になっている。ジャンルも何に分類すれ 
ぱいいのかがよくわからないけど，全体的に“かわい〈て， 
楽しい’’というコンセプトで作られているようだ。 


土 

し^^ L 邏 
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> ラストバタリオン 


作戦名オーバーライド発 



Yaegaki Nachi 

八重垣那智 


「サイバーコア」は PC エンジンから移植されたシューティ 
ングゲームだったけど，この「ラストバタリオン」も同じ 
く PC エンジンからの移植。もともとは「オーバーライド」 
という名前だった。知っているかな？ 


私はパッドというものが苦手なので，家 
庭用ゲームというものが苦手である。なか 
には RPG のように，機敏な操作を求められ 
たりしないものもあるが，左手の親指が不 
器用なのは遺伝だということで，自分を納 
得させているのが現実である。 

しかし，このラストバタリオンの原作で 
ある「オーバ、ーライド」を初めて見せられ 
たとき，私はいてもたってもいられなくな 
り，パッドであるにもかかわらず最後まで 
プレイしてしまったのである。そういった 
意味では「オーバーライド」は私が人生の 
壁を乗り越えた，記念すべきゲームだった 
のである。 

叩け腦敵 ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

操作はどこかで見たような8方向移動と 
攻撃+スピードチェンジになっている。わ 
かりやすいだろう。攻撃はボタンを押しっ 
ぱなしにするとフルオートになっているが'， 
一定時間オフにすることでエネルギーを充 
塡し，メガスマッシャーという波動砲攻撃 
も可能になっている0これは敵の弾やレー 
ザーを消すことができるので，かなり多用 
することになる。また，スピードチェンジ 
の瞬間に出る噴射で敵を攻撃することも可 
能だ。 

そして自機のパワーアップである力 ? ， P 



赤と緑をパワーアップしよう 


X 68000 用 5"2 H □版2枚組8,800円(税別） 
ステイング ©03(3838) 0433 


のアイテムはメインショットのアップで， 
これは2段階までアップする。オプション 
兵器のほうはやや複雑になっていて，最後 
に取ったカラー ボールの色で武器の種類が 
決まり，取っただけでその色が1段階ァッ 
プする。つまりオプションの色それぞれが， 
別々にパワーアップしていくのだ。私は赤 
(斜め攻撃）と緑（正面攻撃）を集中的にパ 
ワーアップさせることをお勧めする。 

自機はダメー ジ式で3枚のシールドを持 
っている。4発目が当たるとやられてしま 
う力 5 '， E のアイテムでシールドを回復させ 
ることも可能だ。やられてしまった場合は 
すべてのパワーアップが失われるので，続 
けて^?''メージをくらわないように注意する 
べきだろう。もちろん自機を全部失うとゲ 
ー ムオ ー バ ー である 0 

_ァマイかショッパイ か？^^ 

ゲーム展開は惑星ウラノスを舞台にし， 
宇宙空間から目標であるマザーコンピュー 
夕「フレイア」まで，全6 ステージで 展開 
していく。原作の「オーバーライド」とは 
異なっていて， X 68000での独自性を出そう 
としているのを感じることができるのだが， 
どうも空回りしてしまったようにしか見え 
ない。 

たとえば，1面でとにかくデカキャラが 
出てくるのはいいが，それがどれもやたら 
と硬い。必然的に波動砲を使っていかなけ 
ればならないのだが，充塡中はこちらの攻 




ボスキャラは結構デカイ 


撃ができなくなり，敵を攻撃し圧倒す るシ 
ューテイ ング ゲームの醍醐味が減って しま 
うことになる。 

しかも，最初の面からこれでは，|見た H 
にも雛しく感じられてしまう gjT はないだ 
ろうか？しかし，そうい輿 ¥爾«越 
え，先に進むことがで秦 . ft ば，難易度も そ 
う高くないので シュー テイ ングとして 遊べ 
ることは確かである。 

ゲーム センターの縦ス クロ ー ノ f ンュー 
イン グゲームは，まずほとんどが縱画面で 
ある。それらが X 68000 に移植され た 場合， 
なんらかの制約が生じてしま f ことは，い 
ままでの前例から事実として受け止める こ 
とができる。 

そこで，あらかじめ横画面を前提！：して 
作られた家庭用ゲームなら ば， 感觉やシ 
テムを損ねることなく移植で きる。-なおか 
つ， サウンドやグラフィックを強{匕で きる 
という考えが生まれてくるのは自然なこと 
だろぅ。 

しかし，果釔してその移攀に耐え: うる 作 
品があるか，そして X 68000 ならではの特色 
を出すことができるかどうかは，別の問題 
として考えなければならないのではないだ 
ろうか？そんなことを考錢がら ェ杉、 
イングをぼんやりと眺めてし i う 私で；！)っ 
た。 

硬派であれ 

シューテイングゲームは硬派でなくてはいけ 
ないと思うので，あまりごてごてとしたビジュ 
アルシーンをつけてほしくないのが正直な感想 
だ。しかしマニュアルの人物紹介とかでは，い 
ろいろと設定されているのだから，ゲーム内容 
にも生かしてほしいという気もする。だからと 
いって内容が同じで， 自 機が空飛ぶ女の子にな 
つたら，それはそれでイヤだなぁ。うんうん。 
総合評価 ^^ 

ゲーム性 ★★★★★★★ 

技術 ★★★★★★ 

移植度 ★★★★★女 

ビジュアル ★★★★女 

デ カ キャラ固さ ★★★★★★★女 
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左半分が青，右半分が赤の陣地 

XBBOOO 用 5"2 HD 版2枚組6,800円(税別) 
ビクター音楽産業 Q 03 (3423)7901 


私が Oh!X 編集部の幽霊ライターといわ 
れている水野です。9月にとうとう X 68000 
XVI を手に入れました（初めての X 68000, 
それまでは XlturboZ だった）。メモリも8 
M バイト実装しているので，湯水のように 
メモリを使えて非常に快適です。プライべ 
ートのことはここまでにして，本題に入り 
ましよ5。 

いろ L ，敌フかック ♦♦♦♦♦♦♦♦命 

ルールは簡単 。 「PIT くん j と 「PAT ちや 
ん j と名付けられたキャラクター（ガンダ 
ムに出てきたハロを三角形にしたような形 
をしている）を操作して，「ジャンプ j 「左 
右移動」「ブロックを消す」「ブロックを押 
す」の動作を行い，落ちてくるブロックの 
色の同じものを縦，横，斜めに4つ以上揃 
えて消していき（ブロックの消え方はコラ 
ムスと同じ），1ラウンドごとに指定された 
ライン数を消せば1ラウンドクリア。ブロ 
ックは6色あり，出現率の低いものほど高 
得点。その他，アイテムも出現する。 

また， 3ラウンドごとにラウンドセレク 
卜がある。このときにはお城の絵が出てき 
て，右か左のどちらに進むかを決定できる。 
こうして，全64ラウンドのうち18ラウンド 
をクリアすれば1ゲーム終了となる。 

1^, 澀苕 i _ § 

"[3 1 


と t ) あえずひと !!)♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

ディスクを入れてリセット。フアンタジ 
ックな BGM がれ，タイトルへ。そばに誰 
もいないのでひとりでプレイしてみる。色 
とりどりのブロックが容赦なく落ちてくる。 
「PIT くん」を操作して，ブロックを揃えよ 
うとする力 5 ,なかなか思うようにブロック 
が消せない。ジャンプしながらブロックを 
消すと，消してはいけないものまで消して 
しまう。ボタンを押すタイミングが難しい。 
ようやく，コッを掴んで調子に乗ってきた。 
「なんだ，こんなもんか」と思い始めるやい 
なや， 「 PAT ちゃん j が現れ，手当たりしだ 
いにブロックを消し始めた。こうなると高 
得点を狙うのは難しい。とりあえずラウン 
ドクリアを考えるが，ほどなく制限時間に 
なってしまいゲームオーバ'—。何も考えず 
1ラインずつ消していては，1ラウンドク 
リアも難しい。再度チャレンジ。今度はじ 
っくり考えてブロックを積み，一気に消去。 
じゃまものが現れる前にタリアした。 

テトリスやコラムスではプレイヤー自身 
の能力（思考力ゃ反射神経など）がゲーム 
に反映されるが，このゲームではコンピュ 
ータ （ PAT ちゃん）がブロックを消してし 
まうため，いくら考えてブロックを積んで 
も無駄になってしまうこともある。このた 
め，ゲームオー パ’ 一になった t きの悔しさ 
がまったく違うのである。そして再プレイ 
をする，しないはその悔しさによるのでは 
ないだろうか。 

ゃっぱり2人 プシゲ ♦♦♦♦♦♦♦♦命 

対戦型なんだから2人で遊んでこそ，こ 
の ゲームの 面白さがわかるというもの。 
「よし，よし，あと2ラインでクリアだ」 
「そうは問屋が卸すかい」(相手の陣地に入 
って，3つ揃っているブロックを消す） 

A 「オー，マイガッ！」 

B 「どうだ，思い知ったか」 

A 「おしおきだべ〜」（アイテムを取って相 
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伽以如 


ブロックに囲まれると消しまくらないとダメ 

手のブロックを消す） 

B 「ああっ，お許しくだせぇ，お代官様」 
A 「お主も惡よのう，越前屋」 

とまあ，こんな調子で（どんな調子ぢゃ） 
楽し〈遊べる（相手に対して腹が立つかも 
しれない力り。こちらは，人と人との駆け引 
きなので，2人で協力して高得点を目指す 
のもよし，お互いじゃまし合って共倒れも 
よし，と結構熱くなれる。 

「対戦型アクションパズルゲーム」という 
ことだけど，そのとおり，ぜひとも2人で 
プレイしてもらいたい0まあ，価格も手ご 
ろだし，キャラクターも可愛いし，恋人と 
なかよく遊ぶにはいいのではないかな。 

カラフルな絵と音 

X 68000を手に入れて日も浅いので， BGM やグ 
ラフィックについてはよくわかりません（ごめ 
んな〜：間寛平調)。私としてはいいと思うの 
ですが（ XI と比較してしまう）。 BGM は 0 PMDRV 
を使用せず，オリジナルのドライバを使用して 
います。グラフィックは 512 X 512 モード。マッ 
プ中に CG が隠されているので，それを探すのも 
いいでしょう。 

総合評価 -?-^ 

パズル度 ★★★★★女 

I 人遊び度 ★★ 

2人遊び度 ★★★★★★★★女 

B G M ★★★★★★★ 

グラフィック ★★★★★★★ 

価格 ★★★★★★女 

総合 ★★★★★女 
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一 PITAPAT 


相手のじやまか，自分仰9みか 


Mizuno Kazuo 

水野一雄 


「テトリス」や「コラムス」のようなブロック型ゲームと， 
「ボンバーマン」のような対戦じゃまし合い型ゲームをドッ 
キングさせたのが，この 「 PITAPAT 」 というゲーム0燃え 
る要素の相乗効果はいかに？ 
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•デイノランド 


恐竜の卵,ならぬ恐竜の玉 

台に向かって立ち，指を小刻みに動かす。目はポールを追 
つかけ，足はリズムを取る。ピンボールは定番中の定番の 
ゲームだから，パソコンでも楽しみたい 0 この「ディノラ 
ンド j は少し変わりダネ；^けどね。 


Kageyama Hiroaki 

影山裕眧 



ピンボールゲーム，なんだか懐かしい響 
きだなあ。いまではゲーセンでもあまり多 
く置かれていないようだけど，10年ほど前 
は近所の駅前にピンボール台だけのゲーセ 
ンがあって，電車の待ち時間によく遊んだ 
ものだ。ピンボールの面白さって，なんだ 
ろうとふと考えてみたけど，よくわからな 
い。強いていえば，ボールを狙った位置に 
飛ばしたときの満足感かな。あとは，ピン 
ボール台をところせましと走り回るボール 
のスピード感で興奮するのかもしれない。 

パソコンでもこれまでいろいろと発売さ 
れたが，このゲームはめずらしくコミカル 
タッチのピンボールである。コミカルだか 
ら，女の裸は出てこない。う一む，残念。 
おっと，そんなことはどうでもいい。なに 
がコミカルタッチなのか？というと，ピ 
ンボール台の上に原始の世界を造り上げて 
しまって，台の上に置かれているターゲッ 
卜（ボールを当てる的）も恐竜にしてしま 
ったわけ。この恐竜も顔は怖いんだけど迫 
力がなくて，なんだかかわいい。 

ゲームはピンボールシーンとボスシーン 
の2種類のステージで構成されている。ピ 
ンボールシーンは普通にフリッパーを操つ 
てボールをパコパコと打っていればいい。 
このピンボールシーンで，ある条件を満た 



X 68000 用 5"2 HD 版2枚組7,800円(税込） 
ブラザー エ業 ( TAKERU ) 0052(824)2493 


すとボスシーンに移る。ボスシーンでは， 
ボールを恐竜に変身させることができる。 
なんと，ボールまでも恐竜だったのだ。さ 
らに，このボールならぬ恐竜には「デイノ」 
君という名前までついている0ボスステー 
ジではこのディノ君の恋人，「フレンデイ」 
が登場する。フレンデイは敵に囚らわれの 
身であったのだ。悪党に捕まった恋人を助 
け出す，このゲームは恐竜の愛の物語だっ 
たのだ（ウソだろ，おい）。 

挪ごみま^: ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦命 

操作方法を詳しく説明しよう。キーボー 
ドで遊ぶ場合は，テンキーの6が右フリツ 
パー，―キーで左フリッパーを操作する。 
0 PT .2 はボールの打ち出し， OPT .1 はピン 
ボールシーンでは台揺らし，ボスシーンで 
はボール/恐竜の変身スイツチになる。 

次にボスシーンの話だ。ボスシーンでは 
ボスキヤラ！:，その手下 （？） の敵キャラ 





ボスシーン。うまく変身を使え 


が出て〈る。手下らしき敵キャラがフレン 
デイに触れると，強制的にピンポールシー 
ンに戻されてしまう。これを防ぐには恐竜 
に変身して，恋人に近づく敵キャラに体当 
たりすればいいのだ。こうすると敵の進行 
方向を逆にすることができる。恐竜になっ 
ていられる時間はわずかなので，素早く恐 
竜を操作しないとフレンデイが奪われてし 
まうぞ。このすきにボールに変身してボス 
キャラに体当たりする。こうしてボスキャ 
ラを倒すと，1ステージクリアである〇い 
い遅れたが，ピンボールシーンは1ステー 
ジは 陸， 2ステージは 空， 3ステージは海 
となっていて，ステージごとに台のデザイ 
ンが変わることを付け加えておこう（海の 
次は陸に戻る）。 

台の大きさは縦に2画面分で，ボールの 
動きに合わせて上下にスクロールする〇ボ 
ールの動きは決して速いとはいえず，ピン 
ボールゲームのスピード感を味わうにはか 
なりもの足りない。正直いって少々だらだ 
らとしたゲーム進行であまり面白くない0 
また，ボールとフリッパーの衝突判定がい 
い加減で，台を揺らしたときなどボールが 
フリッパーを突き抜けるシーンも見られた。 
これにはア然としたが，うまく使えば落ち 
た玉を復活させるこをもできる。こういっ 
たバグは有効に使わせてもらおう。 

あっそうそう，いい忘れていたことがあ 
った。このゲームでは MT -32 系の MIDI に 
も対•応している0ウルフチームの音楽が好 
きな人はチェックしておくといいかもね。 


ピン ボールは 爽快なもの 


とにかくボスシーンが難しい。下手をすると 
ボスシーンで5秒ともたないこともある。そこ 
で失敗すると，強制的にピンポールシーンに戻 
されてしまいちょっと悲しい。少なからず苦労 
してボスシーンに行っているんだから，せめて 
ボスシーンの最初からやり直せるとかしないと， 
ゲームがなかなか先に進まずプレイヤーに飽き 
られてしまう。また，ピンポールゲームなのに, 
ハイスコアが残らないのも気に入らない。友達 


とワイワイと遊べないんじゃないかなあ？ ほ 
かにもいいたいことはたくさんある。正直いつ 
て私にはこのゲームの目指しているモノが見え 
なかった。 

総合評価 ^-?-^ 

グラフィック ★★★★★★ 

操作性 ★★★★★★ 


音楽 ★★★★★★★女 

熱中度 ★★★★★★ 
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パロディウスだ! 


: 


►理屈抜きに燃えます。そして登場する魅 
力的なキャラクターたちがとてもいい 。 「R 
- TYPE 」 とかの不気味な生物の敵はあまり 
見たくないけど 「パロディウス だ！」 の多 
様かつ強烈な敵は目が離せないんです。 

海野晶子 (20) 長野県 
►わっはっは，やっと 「パロディウス だ！」 
の エンディングを見るこ とができました。 
いちばん難しかったのは「もっとも北の国 
から’90」です。やたら敵の出す弾には泣か 
されました。でも，いまは満足。 

中島慶洋 (30) 兵庫県 
►たくさん敵が出てくると，少し重くなる 
が気になりますが上々の出来でしよう。 
グラフィック， 音楽は いいし 自機の バリエ 
シ ヨンが多くて 楽しい。 

平田昭夫 (19) 京都府 
理由なんかない。いいものはいいのだ！ 


オリジナルに忠実な移植，突つ拍子もない 
ゲーム内容で話題を呼んだ「パロディウス 
だ！」。ノンストップで繰り広げられるパロ 
デイワールドに，ずっぽりハマッてしまう 
人が続出したゲームだ。 


鹿又健 (22) 栃木県 
► 「パロディウスだ！」は感激もんである。 
「パロディウスだ！ 」はューザー 必携である。 
「パロディウスだ！」 は 新しい標準である。 
「パロディウスだ！」はまるで魔法である。 
「パロディウスだ！」は凄いぞ。 

柳井敏彦 (32) 愛媛県 
►ど〜も， 「パロディ ウスだ！」が難しいと 
思ったら1面でスピード3つ取り，2面か 
らは パワーアップ カプセルが余れば シール 
ドつけてたもんなあ。どおりで5面から打 
ち返しがくるわけだ。 



►ゲームをやって X 68000 を買ったときの 
ように胸がときめいたのはこのゲームだけ。 

石田正弘 (21) 北海道 
► 「パロディウスだ！ j は最高ですよ。文 
句のつけようがない出来だと思います。特 
にあの拡大縮小はどうやっているんでしょ 
うかね。 安岡毅 (17) 京都府 

►買ったときにはイロモノゲームだ!;思っ 
たけど，やってみる！：よく作ってあると感 
心しました。コナミ万歳！ 

阿妻靖史 (19) 東京都 
► 「パロディウスだ！」はいいですね。お 
かげで財布の中は寂しくなりましたが……0 
音楽よし，グラフィックよし，パ、ランスも 
とてもいい。もういうことなしです。あた 
かもゲームセンターで遊んでいるような錯 
觉をしてしまうほどです。ちょっとほめす 
ぎのような気がしますが，楽しいんだもん。 

上池宏幸 (16) 滋賀県 

►拡大縮小，ラスタースクロール，スーパ 
一 BGM ， スーパーグラフィックの「パロ 
ディウスだ！」に誰も文句はいえないだろ 
う。 永島政信 (16) 群馬県 

► 「パロディウスだ！」は凄い，凄すぎる。 
音楽もグラフィックも拉大縮小操作もなか 
なかよい。おまけにコナミのビデオに出て 
くるタイトルにはまいった。さすがコナミ。 

原田謙 (16) 広島県 

►それにしてもヨシオとヨシコが H 。 そし 
て僕は7面のボスが好き。でもクリアして 
から前に出ると死んでしまう。悲しいぞ。 
コナミの看板にも潰されたし。ちょっとま 
ぬけかな。 羽田直樹 (19) 東京都 



小林直志 (21) 新潟県 
► 2力所ほど不満があるけど，そんなもの 
はふっ飛んでしまうくらい 「パロディウス 
だ！」は面白い。もうあっぱれというしか 
ありませんねえ。今年のシューティングゲ 
—ムはこれで決まり。こうなるとコナミさ 
んの次回作が楽しみですね。 フレーフレー, 
コナミ！ 井上博嗣 (22) 三重県 



►やっぱりアーケード版との区別がほとん 
どつかないほど，完全移植されているから 
ね。 木村匡志 （19) 千葉県 
►いままでいろいろなシューテイングゲー 
ムをやったが，笑えるシューテイングゲー 
ムは初めてだ。曲もクラシックのアレンジ 
でとてもいいしね。 


植木正幸 (22) 神奈川県 
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AFTER REVIEW 



►いままでのシューテイングゲームはプレ 
イする面白さだったけど， 「パロディウス 
だ！」は見る面白さがあっていいと思う。 

秋田直人 (17) 宮崎県 
►私はやっぱりネコ戦艦が好きです。あ， 

チチビンタリカも捨てがたいな。 

岡部誠 (26) 福井県 
►小馬鹿にしたよう な グラフィック，わけ 
のわからんトラップなど，下手をすればた 
だのま ねっ こ パロディゲームになる だろう 
にコナミはよくこの内容をまとめたと思う。 
移植に関しても作り手のパワーが十分伝わ 
ってくるハイレベルな移植だし，いうこ！： 
ありませんね。いいぞ~。 

田中純一(18> 鳥取県 
►え〜ん，ネコ戦艦が倒せない。だってか 
わいすぎるんだもん。撃たれるたびに「ミ 

ューミュー」鳴くし，心を鬼にしても . 

やっぱりだめ。間違って倒してしまったと 
きには3秒間の黙禱を捧げる私でした。 

金子美穂 (16) 埼玉県 
►私はシューティ ング ゲームが苦手でいつ 
も途中で投げ出してしまいます。しかし， 
「パロディウスだ！」はかわいいキヤラタ 




—たちのオンパレードで，楽しく最後まで 
プレイできました（コンテイニューやりま 
くりで)。珍しく女性でも楽しめるゲームで 
私はとても満足しています。 

坂井紀子 （18) 宮城県 
► 画面上に繰り広げられる数々のギヤグの 
嵐。プレイ中は ESC キーを 多用して，ゲー 
ムを一時停止して思いっきり笑かしていた 
だきました。う〜ん，ゲーム性もいいし， 
音楽も最高。それにしてもブタ潮のフンド 
シ攻撃にはまいったなあ。看板にも潰され 
たし。コナミさん，次回もがんばってくだ 
さい。 山田輝明 （21) 石川県 

►アーケードではプレイした こ とがないの 
で移植の出来について，あまりいえません 
が X 68000 用のゲームとしては，最高の出来 
だと思います。今年の GAME OF THE 
YEAR は「パロディウスだ！」で決まりで 
すね。 佐藤明敏 (22) 神奈川県 

►ただいま2周目にチヤレンジ中。くっそ 
~，難しすぎる。ただでさえ厳しい攻撃に 
打ち返し弾なんか吐き出すんじやねえ。絶 
対2周目をクリアしてやる。 

鈴木浩 (15) 東京都 



発売中のソフト 


★飛翔鮫 金子製作所 


X68000 用 

5"2HD 版 

8,800円(税別) 

★プロサッカー 68 イマジニア 


X68000 用 

5"2HD 版 

9,800円(税別) 

★出たな!！ツインビー コナミ 


X68000 用 

5"2HD 版 

9,800円(税別) 

★ゼノン 2 

エピック • ソニー 


X68000 用 

5"2HD 版 

9,800円(税別) 

★アルシャーク 

ライトスタッフ 


X68000 用 

5〃2HD 版 

9,800円(税別） 

★コード • 0 

エニックス 


X68000 用 

5"2HD 版 

7,800円(税別) 


新作情報 


★ヴヱルスナーグ戦乱 ファミリ 

—ソフト 

X68000 用 

5"2HD 版 

9,800円(税別） 

★スターウオー 

ズ ビクター音楽産業 

X68000 用 

5"2HD 版 

7,200円(税別) 

★ ノア M.N.M ソフトウェア 


X68000 用 

5"2HD 版 

7,200円(税別) 

★大戦略 m ’9 o 

システムソフト 


X68000 用 

5"2HD 版2枚組 

9,800円(税別) 

★スーパー上海ドラゴンズアイ ブラザーエ業 (TAKERU) 

X68000 用 

5"2HD 版 

7,800円(税込） 

★ SPINDIZZY II アルシスソフトウェア 

X68000 用 

5"2HD 版 

8,700円(税別) 

★ PITAPAT 

ビクター音楽産業 


X68000 用 

5"2HD 版2枚組 

6,800円(税別） 

★ジエノサイド 

2 ズ ー ム 


X68000 用 

5〃2HD 版 

8,800円(税別) 

★シムアース 

イマジニア 


X68000 用 

5"2HD 版 

12,800円(税別) 

★レミングス 

イマジニア 


X68000 用 

5"2HD 版 

9,800円(税別) 


★ F 29 RETALIATOR イマジニア 
X68000 用 5〃2HD 版価格未定 


★ワールドゴルフIII エニックス 

X68000 用 5"2HD 版9,800円(税別） 

★ヘビーノヴァ マイクロネット 

X68000 用 5"2HD 版7,800円(税別） 


★ウェルトリス BPS 

X68000 用 5〃2HD 版7,800円(税別） 

★ファーストクイーン n 呉ソフトウェアエ房 
X68000 用 5〃2HD 版8,800円(税別） 


★エイ リアンシン ドローム 電波新聞社 


X68000 用 5"2HD 版価格末定 


★プルトン•レイシナリオ集 V0 し3 システムソフト 

X68000 用 5〃2HD 版2枚組価格末定 


★ユニオンポニーテールソフト 

X68000 用 5〃2HD 版価格末定 

★ふしぎの海のナディアゼネラルプロダクツ 
X68000 用 5"2HD 版価格末定 

★伊忍道•打倒信長光栄 
X68000 用 5〃2HD 版9,800円（税別） 

★究極タイガー金子製作所 

X68000 用 5"2HD 版価格末定 
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製品紹介 


GS 規格対応音源モジュール 

CM-300/500 


Kioi Makoto 


紀尾井誠 


Roland から発売される新しい音源モジュ 
ール CM -300 と CM -500 の概要を紹介しま 
しょう。どちらも GS フォーマツトに沿っ 
た製品です。どうやら GS 規格も SC -55 だ 
けで終わるよ5なことはないようですから， 
とりあえずひと安心というところでしょう 
か。どちらも低価格に設定されているので 
今後の普及が期待される製品です。 


CM-300 


CM -300 をひと言でいうと， 「 SC - 55から 
操作パネルやリモコンをなくして値段を下 
げたもの j となります。液晶表示など機能 
的には多少削られたものの，音源としての 
性能ではまったく変わりないといっていい 
でしよう。 MT -32 互換音色とドラムセット 
も バリエーション 127番として残されてい 
るようです。ただし， SC - 55のように互換モ 
—ドで起動することはできませんのでオマ 
ヶの装備と考えておいたほうが無難です。 

試用してみても，音源は SC -55 t 同じも 
のが使われているようで，まったく同じ音 
が出ます。これは GS 規格で規定されている 
メイン キヤ ビタルの音色に限らず， バリエ 
—ション部も同様でドラムセットの構成も 
まったく同じです。 

ェ クス クルー シブ関係はどうでし よ うか。 


CM -300 および CM -500 の GS 音源部分はモ 
デル ID として$42のみが与えられています。 
これは広く GS 音源全体がサポートすべき 
ID です （ SC -55 は GS 音源としての$42のほ 
か SC - 55専用の$47を持っている）。 

懸念されたエクスクルーシブによる音色 
変更などもまったく同じ状態で使用できる 
ようですし，コントロールチェンジでの 
NRPN による音色エディットもそのまま 
踏襲されています。 GS フォーマットで作成 
するデータではすべてのコント ロール チェ 
ンジと$42で定義されたすべてのエタスク 
ルーシブメッセージを使用しても互換性は 
保証されるということでしょう。楽器ごと 
に拡張された部分があれば，それは別のモ 
デル ID で定義されている，というわかりや 
すい構成に落ち着いたようです。 

SC -55 t のデータレベルでの互換性は完 
璧と考えてもいいでしょう。 

内部ハードウヱア的にはほとんど同じな 
ので，外側に話を移します。 SC -55 の 
AUDIO IN 端子は踏襲されました。 X 68000 
本体音源やほかの音源!：ミキシング可能で 
す。オーディオ まわりの接続は すべて 標準 
オーディ オプラダで行われます （ SC -55 は 
RCA ピンジャック）。 

CM -32 L と同じような形をしていますが， 
MIDI RECIEVE の LED が AUDIO に変更 
されています。 


CM-500 



CM -500 をひと言でいうと， 「 MT -32 と 
SC -55 の音源部分をひとつの箱に入れたも 
の」となります。これまでの DTM の中心だ 
つ た LA 音源と今後の発展が期恃される GS 
音源の両方が使えるわけです。これらは単 
に音源だけでなく， ェクスクルー シブの レ 
ベルでも高い互換性を持ったものです。 

LA 音源部は CM -32 L に同じ， GS 音源部 
は CM -300 と同じと考えてかまいません。 

さらに ， 「CM - 64エミュレートモード」を 
備えています。これは CM -64 を構成する 
CM -32 P の部分を GS 音源で代用させるモ 
ードです。現時点では CM -500 の実機が手 
元にないため十分に確認しているわけでは 
ありませんが，嚼ではかなり使い モノに な 
るということです……。もちろん ， RSPCM 
カードを使ったもの（カード スロット がな 
い） やェクス クルー シブを多用したもの （一 
部はサポートされている）は駄目でしょう 
が，極端な クセ のない PCM 系の音色なら 
SC -55 の音源でも無理がないと考えられま 
す0 SC -55 の 「 MT -32 エミュレートモード」 
よりは安心して使えそうです。 

音色は CM -32 P の内蔵64音のほかに，よ 
く使用する力ードの音色からセレクトされ 
たものが64音追加設定されています。念を 


MIDI ボード SX__Vh2 


CM-500 


システムサ コム 製の MIDI ボード 
が新しくなった。従来品は標準 
MIDI ケーブルを直接接続するよう 
になつていたため，スペースの関 
係で SCSI ポードなどの一部のポー 
ドと併用するのが難しいことがあ 
った。今回の製品はシャープ純正 
品と同じく，一般の MIDI ケーブル 
とは中間ケーブルを用いてボード 
に接続する方式を採用した。これ 
により，従来の本体へのはみ出し 
がなくなった。 

MIDI コン トローラは純正品とま 
つたく同じで，ソフト的な互換性 


はまったく問題がない。ただし， 
従来品同様テープシンク端子は付 
属していない（使う人はまずいな 
い）。価格は19,800円と純正品に比 
ベて割安になっている。 
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CM-300/500 


押しておきますが，セレクトされたのはあ 
くまでも音色名ですから，鳴るのは GS 音源 
部分の音色です。 

まあ，どうしても RS PCM カードが必要 
というときは CM -32 P を増設すればよいわ 
けです。これは20万円以下でできる最強の 
取り合わせといえるでしよう。 

さらに CM -500 では MT -32 と同等品を内 
蔵しながら， GS 音源部には MT -32 互換音 
色を内蔵するという万全の体制をとってい 
ますから， CM -500+ CM -32 P という構成 
をとれば MT -32/ CM -64/ SC -55 で考えら 
れるあらゆるデータが演奏できることにな 
ります。 


CM -500 の4つのモード 


さて， CM -500 には4つのモードがあり 
ます。 

•モード A 

PC -9801 でミュージ郎 Ver .2. 0を使うた 
めのモードです。 

GS 音源は1〜16チヤンネルのすべて， 
LA 音源は2〜10の9チャンネルを使用し 
ます。要するに2台の音源を MIDI THRU 
でつないだのと同じでなんの細工もせずに 
すべての音源が一斉に鳴るモードです。マ 
スターボリュームは， 

GS =127 
LA 二100 

に初期設定されます（要するに LA 音源部分 
は少し音量を絞ってある）〇 2〜10チャンネ 
ルは信号を送ると両方の音源が鳴り出しま 
すから，使い分ける場合はエクスクルーシ 
ブメツセージで双方の音源のチヤンネル設 
定を ON / OFF しなければなりません。しか 
し，すべての音源を使い切ることのできる 
モードでもあります。 

♦モード B 

CM -64 エ ミュレ ートモードです0 
GS 音源はチャンネル11〜16， LA 音源は 
チャンネル2〜10に割り当てられ， GS 部の 


パン ポットは反転します。 マスター ボリ ュ 
ームは双方とも100に設定されます。 

LA 音源についてはたいていのエタスク 
ルーシブをはじめ，どんなデータでも忠実 
に演奏します。 PCM 音源の代わりを GS 音 
源がやっているのですが， CM -32 P の最大 
発音数は32パーシャル， SC -55 では24パー 
シャルというハードウェア上の制約があり 
ます0その範囲内で CM -32 P のェクスクル 
ーシブメッセージの一部を認識し実行しま 
す。たとえば，エクスクルーシブによるハ 0 
ーシャルリザーブなどは32パーシャル用の 
データを24パーシャル用に自動変換するよ 
うです。 

籲モード C 

GS 音源としてのモードです。 

チャンネル1〜16のすべてが GS 音源と 
なります。 LA 音源は動作しません。 

•モード D 

キーボードなどに接続して使用するとき 
のモードです。 

GS 音源にチャンネル1〜10, LA 音源に 
チャンネル11〜16が割り当てられています0 
マスター ボリュームは双方127です。 LA 部 
分のパンポットも反転されています。2台 
の楽器を使うときの見本のようなセッティ 
ングです。ただし，チャンネルによって使 
用でき る コントロールチェンジが違うので， 
2台分の楽器だということには留意してお 
かなければなりません。 

モード A のよう にエクスクルー シブを多 
用することもなく，双方の音源を余力を持 
って使用できるモードです0チャンネル 
10(ドラムパート）には GS のものが使われ 
ているのもポイントでしようか。 

ミュージ郎とは縁のない X 68000 では， 
CM -500 専用のデータを作成する場合には 
もっとも使いやすいモードかもしれません。 

ホ氺* 

今後は CM -500 対応の曲データというの 
も現れてくることでしよう。そういった場 
合，すでに MT -32( CM -32 L / CM -64) や SC 


-55 を持っている人なら他方の音源を増設 
することで， CM -500 とほぼ同じ環境を設 
定できます。その際に前記のような設定を 
行えば(手作業で)，各モードに対応したデ 
ータが再現できるはずです。 

ハードウエアの外回りは CM -300 とほぼ 
同じです。相違点は AUDIO IN は付属して 
ないこ！：，モード切り替えスイッチが背面 
についていることくらいです。 


どれを選ぶか？ 


ここで， Roland のモジュールをまとめて 
みましょう。別に Roland 社の音源でなけれ 
ば MIDI はできないというわけではありま 
せんが，手頃な値段で，パソコンからの応 
答も高速なものという t ， どうもこのシリ 
—ズしか挙がってこないようです。これら 
について多少独断と偏見も交えて解説して 
おきましよう。 


まず’ 


CM -300 ( GS ) 

58,000円 

CM -32 L ( LA ) 

69,000円 

SC -55 ( GS ) 

69,000円 

CM -32 P ( PCM ) 

72,000円 

CM -500 ( LA , GS ) 

115,000円 

CM -64 ( LA , PCM ) 

129,000円 


値段順では以上のようになります。 

パンポツト 

MT-32, CM-32L/64 などではパンポット（音像 
の左右定位。要するにステレオ出力の指定）が 
世間と左右反対になっていました。 SC-55 の MT- 
32モードではオーディオ出力の左右を入れ替え 
て対応するようにな.っていたわけですが， CM- 
500では各モードで自動的に対応します。〇が左 
右どちら側になるかを表丨に示します。 


表1 



し A 

GS 

モード A 

右 

左 

モード B 

右 

右 

モード C 

出力なし 

左 

モード D 

左 

左 
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CM-300/500 


市販アプリケーシヨンが LA 音源に対応 
するのはほぼ間違いありませんから， LA 音 
源のものを購入するのは無難といえます。 
特に CM -32 L は MIDI 対応のゲームをやり 
たい人や「とりあえず MIDI を始める」人に 
は適しています。 

CM -32 P は RSPCM 方式のカードが使え 
る PCM 音源です。音質ではかなりよい評価 
を得ているようです。力 5 '，これを最初の楽 
器として購入する人はまずいません。これ 
は CM -32 L と組み合わせることで， CM -64 
と同じ音源構成になりますので， CM -32 L 
の増設用といった雰囲気の音源です。とり 
あえず CM -32 L を買っておいて必要なら 
CM -64 相当に増設することができるわけ 
です。といっても， CM -32 P を増設したとい 
う話はほとんど聞いたことがありませんが 


CM -64 は MIDI を始めるにあたって CM - 
32 L では少し不安があるという人には人気 
があるようです。現状ではほとんどのデー 
夕は CM -32 L だけでこと足りるのです力す， 
「どうせなら……」ということで CM -64 を 
買っていく人が多いと聞きます。最大で60 
音以上を演奏できる音源としては破格の値 
段といえるでしよう。最近は CM -64 対応の 
データも徐々に増えてきています。現在で 
はとりあえず CM -64 とカードを何枚か持 
っておけば巷にあるほとんどのデータを演 
奏可能です。 

SC -55 は LA 音源の音では満足できない 
人のための音源です。現在，コンピュータ 
ミュージックで LA 音源が標準となってい 
るのは動かしがたい事実です。しかし，は 
っきりいってしまえば，多くの人がもう少 
しマシな標準を求めていたのも事実です。 
そこへ GS フオーマツ トというのを 引っ提 
げて SC -55 が登場しました。 GS フ オーマツ 
卜は DTM を強く推進している Roland が提 
唱している標準音源仕様です。 

これからの標準になるかどうか市場の動 
向が注目されていますが，危険を冒したく 
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ない人は GS 音源はまだ少し様子を見たほ 
うがよいと思います。 

また， GS 音源はシンセサイザではありま 
せんから，自分で音色を作るといったこと 
はできません。あくまでも用意された音を 
使用することになります。ミュージックデ 
ータの互換性のためにはこのほうがいいの 
ですが，好みにより意見が分かれるところ 
でしよう。 

CM -300 は低価格な SC -55 と考えてかま 
いません。 MT -32/ CM -32 L が全盛となっ 
た理由を考えると，なにより低価格だった 
ことが考えられます。音のいい音源だった 
らほかにもあるのですが，値段的には倍以 
上のものがほとんどですから。 CM -32 L に 
多くの人が音質的に割高感を持っているの 
に対して， SC -55 ではほとんどの人が割安 

図1 


感を持っているというのも事実です。そう 
いった意味では SC -55 や CM -32 L よりもさ 
らに安価な CM -300 は将来の標準として最 
右翼ともいえます。 

CM シリーズでは操作部がまったくない 
というのは評価が分かれるところですが， 
自分でデータを作らないという人ならあま 
り関係ないでしょう。液晶表示部分は利用 
価値が高いものなのですが，約1万円以上 
安いというのはやはり大きいかもしれませ 
ん〇 

本 ** 

今回は CM -500 本体がまだ入手できてい 
ないため， マニュアルから 推察される概要 
しかお伝えできませんでした。特に CM -64 
エミュレー ト モー ドについては機会を見て 
また紹介したいと思います。 


PC# 

音色名 

V 

1 

A. Piano 1 

2 

2 

A. Piano 2 

2 

3 

A. Piano 3 

2 

4 

A. Piano 4 

2 

5 

A. Piano 5 

1 

6 

A. Piano 7 

1 

7 

A. Piano 9 

1 

8 

E. Piano 1 

2 

9 

E. Piano 3 

2 

10 

E. Piano 5 

2 

II 

A. Guitar 1 

1 

12 

A. Guitar 3 

2 

13 

A. Guitar 4 

2 

14 

E. Guitar 1 

2 

15 

E. Guitar 2 

1 

16 

Slap 3 

1 

17 

Slap 4 

2 

18 

Slap 5 

1 

19 

Slap 6 

2 

20 

Slap 9 

1 

21 

Slap 10 

2 

22 

Slap II 

1 

23 

Slap 12 

1 

24 

Fingered 1 

1 

25 

Fingered 2 

2 

26 

Picked 1 

1 

27 

Picked 2 

2 

28 

Fretless 1 

1 

29 

AC. Bass 1 

2 

30 

Choir 1 

1 

31 

Choir 2 

1 

32 

'Choir 3 

2 


pc# : ブログラム.ナンバー 
v :使用ボイス数 


PC# 

音色名 

V 


PC# 

音色名 

V 

65 

Harpsichord 

1 


97 

Timpani 

1 

66 

Coupled Hps. 

2 


98 

Jazz Gt. 

1 

67 

Church Org. 1 

1 


99 

Hawaiian Gt. 

1 

68 

Church Org. 2 

2 


100 

Mutet Gt. 

1 

69 

Tinkle Bell 

1 


101 

Chorus Gt. 

2 

70 

Steel Drums 

1 


102 

Overdrive Gt 

1 

71 

Celesta 

1 


103 

Distortion Gt 

1 

72 

Sitar 

1 


104 

Feedback Gt. 

2 

73 

Santur 

1 


105 

Gt Harmonics 

1 

74 

Koto 

1 


106 

Fantasia 

2 

75 

Pan Flute 

1 


107 

Space Voice 

1 

76 

Piano 3 

1 


108 

Solo Vox 

2 

77 

Clav. 

1 


109 

Metal Pad 

2 

78 

Violin 1 

1 


1 10 

Synth Brass 1 

2 

79 

Violin 2 

1 


III 

Synth. Strings 1 

1 

80 

Cello 1 

1 


1 12 

Synth. Strings 2 

2 

81 

Cello 2 

1 


113 

E. Piano 2 

1 

82 

Contrabass 

1 


1 14 

Detuned EP 2 

2 

83 

Pizzicato 

1 


115 

Syn Vox 

1 

84 

Harp 

1 


116 

Synth Bass 1 

1 

85 

Oboe 1 

1 


117 

Synth Bass 2 

2 

86 

Oboe 2 

1 


1 18 

Synth Bass 3 

1 

87 

Bassoon 1 

1 


119 

Synth Bass 4 

2 

88 

Bassoon 2 

1 


120 

Synth Bass 2 

2 

89 

Clarinet 1 

1 


121 

Organ 3 

2 

90 

Clarinet 2 

1 


122 

Alto sax 

1 

91 

Clarinet 3 

1 


123 

Tenor sax 

1 

92 

Fr. Horn 1 

2 


124 

Baritone sax 

1 

93 

Fr. Horn 2 

2 


125 

Trombone 

1 

94 

Fr. Horn 3 

2 


126 

Melo Tom 

1 

95 

Tuba 1 

1 


127 

Synth Drum 

1 

96 

Tuba 2 

1 


128 

808 Tom 

1 


PC# 

音色名 

V 

33 

Choir 4 

2 

34 

Strings 1 

1 

35 

Strings 2 

1 

36 

Strings 3 

2 

37 

Strings 4 

2 

38 

E. Organ 2 

2 

39 

E. Organ 4 

2 

40 

E. Organ 6 

2 

41 

E. Organ 8 

2 

42 

E. Organ 9 

2 

43 

E. Organ 10 

2 

44 

E. Organ 11 

2 

45 

E. Organ 12 

2 

46 

E. Organ 13 

2 

47 

Soft TP 1 

1 

48 

Soft TP 3 

1 

49 

TP/TRB 1 

1 

50 

TP/TRB 2 

1 

51 

TP/TRB 3 

1 

52 

TP/TRB 4 

1 

53 

TP/TRB 5 

2 

54 

TP/TRB 6 

2 

55 

Sax 1 

1 

56 

Sax 2 

1 

57 

Sax 3 

1 

58 

Sax 5 

2 

59 

Brass 1 

1 

60 

Brass 2 

1 

61 

Brass 3 

2 

62 

Brass 4 

2 

63 

Brass 5 

2 

64 

Orche Hit 

1 


























































































































































MT -32 リズムパート活用講座 

LA 音源を活用しよう 


Tama Tamaki 7 C 3 C たまさ 

「 MT -32 のドラムを強化したい」と思っている人は多いと思いま 
す。それにはまず， LA 音源の構成から知らなければなりません。あ 
まり行われていないリズムパートのエディットとサスティーンつき 
リズム音の設定についても解説します。 


最近， 「 MT -32 のドラムが へこい っ ！ 」と 
いう人が増えてきました。でも，そういう 
人に 「 MT -32 で音を作ったことがある 
の？」と尋ねると，「作れない」なんて答え 
力 5 '返ってきます。 

確かに RS - PCM の 「ロック ドラムス」の 
音は MT -32 のプリセットよりよい音だけ 
ど， ロック ドラムのドラムキットは CM シ 
リーズ上だとキーアサインを変更できない 
し，音を作るという点ではなにかと不便を 
感じます。 

MT -32 のリズムパートにアサインする 
音はシンセパートとまったく同じなので， 
本気で音色を作ればかなりの音を鳴らすこ 
とができるのです。ただし，若干の注意事 
項はありますが . 。 

ということで，ここでは MT -32 のリズム 
パートの活用法を解説します。ちなみに 
D 110 はもちろん， D 10/20 でもあまりやるこ 
とは変わらないので参考になるでしよう。 

LA 方式についておさらい 

「 LA 方式を知らずして， MT -32 で音は作 
れない」ということで，まずは LA 方式のぉ 
さらいをすることにします。 

籲パーシャル 

パーシャルと は LA 方式では音を構成す 
る最小単位です。これで基本的な音の性格 
が 決まります〇 MT -32 の パーシャル はだい 
たい図1のような構造になっています。 

MT -32 のパーシャルはシンセサイザサ 
ウンド系列と PCM 系列に分かれていて， 
PCM 系列を使用するときは TVF (フイ ル 
夕）を使用できない構造になっています。 

そもそも， LA 方式での PCM は，アタック 
時の複雑な倍音成分を補うためのものであ 
ると考えられていたらしく， フイ ルタは必 
要ないと判断されたのでしようか？とに 
かく PCM では TVF は使えません。もっと 
もこの点は D 70 で改善されましたけどね。 


さて，一応各ブロックについて簡単に説 
明しておきましよう。 

1. シンセサイザサウンド部 

かなりの倍音を含んだ波形を発信する回 
路です。 MT -32 では矩形波 ( SQU ) とのこぎ 
り波を選択できます。 

2. PCM サウンド部 

内蔵の WAVE-ROM に記録されている 
波形を出力します。 MT -32 では128種類登 
録されていますが， CM -64/32 L では バンク 
が増設されていて，サウンドエフェクトを 
中心に128種類追加されています。 

ホ氺ホ 

上記の2つのブロックの前にピッチとい 
うものがありますが，匡11 
基本となる C 4 キーの 
音を指定します。こ 
れを基準に， キー ボ 
ードから入力された 
(MT -32 では MIDI 
から入力された）音 
程の周波数が決まり 
ます。その音程にピ 
ツチエンベロープと 
LFO をかけること 
ができます。 

これは，上記2つ 
のブロックと一緒に 
考えたほうがわかり 
やすいので，上記2 
つのブロックに含ま 
れていると思ってく 
ださい。 

また，この2つを 
ひっくるめて WG 

(ウェーブジェネレ 
ータ）と呼ぶことが 
あるので注意しまし 
よ，う。 


3. TVF (タイムバリアントフィルタ） 

WG で出力された波形を，必要な部分の 
み抽出（フィルタリング）する回路です0 
タイムバリアントとは時間経過により変化 
させることができるというような意味だと 
思います 0 エンベロープ ジェネレータがつ 
いている フィルタということですね。 MT - 
32の TVF は口ー パス フィルタしかありま 
せん。ロー パス フィルタとは，ある周波数 
(カットオフフリケンシー）で指定した周 
波数より低い成分を通過させるフィルタで 
す。要するに高音部分を削るものです。 

TVF にはレゾナンスという機能があり 
ます。これを使うとカットオフフリケンシ 
一で指定した周波数成分の付近を強調し， 


シンセサイザサウンドジェネレータの構成 



PCM サウンドシエネレータの桷成 


WG 

V 

- (D ビッチ 


®LFO |③ビッチ ENvi 


V 

^ ② PCM ゥブ 


TVA 


V 

⑨レヘル 


j ®TVA ENvj 







V 

0音の信号 

コント ロール 信号 
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音色に変化をつけることができます 。 TVF 
の エンベロープジェネレー タは カツ トオフ 
フリケンシーに対して作用します。 

4. TVA (タイムバリアントアンプリファイア） 

音量を調節する回路のことです。タイム 
バリアントとついているので当然，時間的 
変化（エンベロープ）をつけることができ 
ます。 

ストラクチャー 

パーシャルで作られた音をどのような組 
み合わせで出力するかを指定するのがスト 
ラクチャーの役目です。 

MT -32 ではストラクチャーは13タイプ 
用意されており， パーシャル 1と2， 3と 
4が対になっています。 

なかにはリングモジュレータという回路 
を通すものがあります。リングモジュレー 
夕とは一種の変調器で，簡単にいっちゃう 
と2 つのパーシャルを かけ合わして多くの 
倍音成分を含んだ音にする回路ということ 
です。 


ストラクチャーは大きく分けて4つの夕 
イプに分類できます。 


パーシャル1 (3) > 


パーシャル2 (4) 


パー シャル 1は L 側優先，パー シャル 2 
は R 側優先で出力されます。要するにパー 
シャル 同士をミックスしないタイプです。 



パーシャル 1 とパーシャル 2 をミックス 

した音が出力されます。これがもっとも基 
本形でいちばん使用頻度が高いタイプです。 



パーシャル 1 とノぐーシヤノレ 2 をリングモ 


ジュレータで変調をかけて出力します。 



パーシャル1の音と， 2つのハ。ーシャル 
をリングモジュレータで変調をかけた音を 
ミックスして出力します。デイストーシヨ 
ンギターなんかはこのタイプで作る t よい 
のではないか!:思います。 

リズムパート®造 

さて，本題のリズムパートについての説 
明に入ります0少なくとも，リズムパート 
をセットアップするには，エクスクルーシ 
ブメッセージのリズムセットアップと卜一 
ンメモリを変更することになります。 MT - 
32 の トーンエディタがあれば， あまり考え 
なくてもよいのです力 5 '， X 68000 では，単独 
で市販されているトーンエディタはありま 
せん。 Mu -1 Super のトーンエディタかフリ 
ーウェアのェディタを使うしかありません £ 
エクスクルーシブをダンプで書いて直接送 
り込んでる人もけっこういると思います。 

さてと，まずは比較的簡単なリズムセッ 
トアップのエクス クルー シブから説明しま 
しよう0 MT -32 のリズムセットアップエリ 
アはアドレス03 0110から始まり，1キー 
につき4バイトのデータを持っています。 
OFFSET Description 
+ 0 TONE 00 H -3 FH = internal , 

40 H -7 EH=rhythm preset , 
7 FH =off 

+ 1 OUTPUT LEVEL 00 H -64 H 
+ 2 PANPOT 00 H ( L )-07 H ( C )-0 EH ( R ) 
+ 3 REVERB SWITCH 0= OFF ，1 =ON 
D - 110では OUTPUT ASSIGN 

ここで注意しなければならないパラメー 
夕といえば， PANPOT でしよう。コッとし 
ては有名なアーティストのドラムセットや 
パーカッシヨンの配置を思い浮かべながら 
設定するといいんじゃないかと思います。 
ビデオや写真を見て研究しましよう（音楽 
雑誌のノリだな）。 

TONE には PRESET A , B は指定できま 
せんが， INTERNAL にコピーすれば使え 
るということも覚えておいてください。 

意外な使い方としては ， Elec BASS を C 2 
から B 3 ，Slap BASS を C 4 から B 4 にアサイ 

ンして，リアルなチヨッパーべースのフレ 
ーズをリズムパートで j 寅奏させるとか，才 
ケヒットをリズムにアサインして演奏させ 


図2 


S (シンセサイザサウンドジェネレータ） 
P ( PCM サウンドジェネレータ） 


ストラクチャ- 
ナ ンバー 


パーシャル 

I 


パーシャル 

2 


パーシャルの組み合わせ方 


ブロック図 


パーシャル丨⑶とパーシャル2⑷ 
の音をミックス 


パーシャル丨⑶とリングされた音 
をミックス 




パーシャル I ⑶とパーシャル2⑷ 
の音をミックス 


パーシャル丨 （3) とリングされた音 
をミックス 




パーシャル I (3) とリングされた音 
をミックス 




パーシャル丨⑶とパ_シャル2⑷ 
の音をミックス 


パーシャル丨⑶とリングされた音 
をミックス 




パーシャル丨⑶とパーシャル2⑷ 
の音をステレオで出力 


パーシャル1 (3) とパーシャル2 (4) 
の音をステレオで出力 


パーシャル I ⑶とパーシャル2⑷ 
のリングした音を出力 




パーシャル丨⑶とパーシャル 2(4) 
のリングした音を出力 


：)*3 


パーシャル丨⑶とパーシャル 2(4) 
のリングした音を出力 




パーシャル丨⑶とパーシャル2⑷ 
のリングした音を出力 


； >D- 
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るなど，慣れてくればいろんなことができ 
ます。ただし，1つひとつキーアサインを 
書いていかなきやならないのが難点ですが 


0にしないと発音周波数が固定にならない 
からです。 

キーフォロ ー を0に設定しておけば，ど 
の キーにアサイ ンしてもピッチ コースと ピ 


次に エ クス クルー シブ データ MT _ SY 22 
D . TXT を入力し， コマンド ラインで MK 
EXC . X を実行します。 

MK_EXC MT _ SY 22 D.TXT MT 


あとのパラメータは解説するほどのもの 
ではないでしょう。 

リズムエディットのテクニック 

リズムアサイン用の音色を作るに当たっ 
て以下のパラメータが注意すべきポイント 
です。よく覚えておくようにしてください。 

■コモンパラメータ 

參 ENV モード 

各パー シャルの ENV で NOTE OFF を無 
視するかどうかを設定します。 NOSUS に 
設定した音は NOTE OFF を無視します。と 
いっても音が止まらなくなるわけではなく， 
厳密にいうと ENV のサステイーンを無視 
します。つまり NO SUS では音がブッ切り 
みたいになってしまうわけです。 

D 110 の マニュアル によると「通常は 
N 0 MAL にしておきますが，リズム音の場 
合は N 0 SUS に設定する j などと書いてあ 
りますが， NORMAL のままでリズム音を 
作るのもまた一興でしょう（おまけ デー タ 
のス ネアの音に注目！）。 

ただし， NOMAL に設定された音をリズ 
ムパートで演奏させると（それだけ長く音 
源を占有するわけですから），ときには音切 
れの原因になることもあります。十分試し 
てから使いましょう。 

■ WG グループ 

籲ピッチコース，ピッチファイン，キーフ 
ォロー 

ピッチコースで 音程， ピッチファインで 
微妙な音程差を指定します。 

キーフォロー とは キーコー ドの指定に従 
うかどうかの指定です0リズム音は キーフ 
オローを〇 に設定します。なぜかというと 


ッチファインで設定した音が発音されるわ 
けです。 

また，ベンダースイッチを ON にしてお 
けば，リズムパートでもベンダー情報が効 
くようになるので，ピッチベンダーでポル 
タメント効果を出すこともできるのです。 

参考のために 

最後に私が愛用している MT -32 用のリ 
ズ ムキットのエクスクルー シブ データを付 
記しておきます。あまり詳しく説明できな 
かったので，あとは個人個人で解析するた 
めの サンプル というわけです 0 マニュアル 
の MIDI インプリメーシヨンのエクスクル 
ーシブメ ッ セージのところと突き合わせて 
みるとよいでしょう。 

また， MK _ EXC . C はテキストフアイル 
で書かれたダンプデータを MIDI のチ ェッ 
クサムを計算しながらバイナリ形式に変換 
する簡単なューティリティです。チェック 
サム計算が面倒くさいので手抜きで作って 
みました。 

まず， MK _ EXC . C をエディタで入力し， 
XC などでコンパイルして MK _ EXC . X を 
作成してください。 

図3 SUSTAIN の違い 
NO SUSTAIN 
Li 



SY 22 D.MDD 

これで MT _ SY 22 D . MDD という ZMU 
SIC 用のエクス クルー シブデータを作成し 
ます（普通のエクス クルー シブデータを16 
進 ASCII 文字にしたもの）。あとは楽器にデ 
ータを転送するだけです。 ZMUSIC . X を組 
み込んで， 

A > COPY MT 一 SY 22 D.MDD MIDI 
のようにします。その他のドライバをお使 
いの 方は， 

fputs ( b _ hexS ( buf ， ~), fp 2) ； 

の部分を， 

fputc (〜， fp 2) ; 

のように変更し， OxOd , OxOa の出力部分を 
削除してください。これで MIDI の生データ 
が生成されます。ちなみに， MUSICDRV . 
X を使用している場合なら， 

A > COPY MT _ SY 22 D.MDD MIDIB 
となります。 

氺ホホ 

最後に「よい音」というものは偶発的に 
生まれるものです。 パラメータを ちよろち 
よろいじらないことにはなにもできません 
し，理解することもできないでしよう。実 
践あるのみ，これを機会に皆さんも音作り 
にチャレンジしてはいかがでしようか？ 

NORMA し 

し1 



1： /* 

2: MIDI exclusive data file make utility# Version 1.03.1 

3 ： Programmed Mar. 25,1991 by Tama-chan. 

4 : Arrenged for Z-MUSIC by Oh!X 

5 ： 

6: 書式一 K 

7 ： 

8: & = sum on/off 

9: バルクデータ内でブロツクごとにチエツクサムが必要なものが 

10: あるので、その部分をこいつではさみ込む。 

11 ： * = comment 

12: こいつが現われると行末 <0 ah > までコメントとみなし、無視する。 

14': 数«を16進するときに指定する。一度害くと、以下16 

15： 進数とみなされる。デフオルト。 

16： # = 

17: 数诵を10進数て 16® するときに指定する。一度書くと、以下10 

18: 進数とみなされる。 

20: 数 ffl を2進数でするときに指定する。一度害くと、以 " F 2 進数 

21: とみなされる。 

22: 0-9,A-F,a-f = data. 

23: S うまでもなく»«データである。 and 255 されるからね。 

24: etc... 

25: 区切データとみなす。 


リスト1 


26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 
.39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 


はつきりいって、なんて単純なプログラムなのだろう。ゲへへ。 

本/ 

#include <stdio.h> 

FILE *fpl,*fp2; 

main!int argc, char *argv[]) 


int 
char 
puts ( 


i , j=16|C|s=0,sum=0,sw= 0 ,co=0; 
buf[ 10 】 ； 

'MIDI exclusive data file make utility. Version 1.03¥n' 
"Programmed Mar. 25,1991 by Tama-chan.¥n"); 


if (((fpl=fopen(*+fargv,"r")) != NULL) && (argc == 3)) { 
fp2=fopen(*++argv,"wb") : 
fputc(0x0d,fp2 )； 
fputc(0x0a,fp2) : 

while((c = getc(fpl))!= EOF) { 

if (co==16){ 

fputc(0x0d,fp2 )； 
fputc(0x0a,fp2); 
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=1) ( 
fputs(b_hexS(buf 
fputcC ' ,fp2); 


Id 32 03 0100 38 00 07 
05 03 021117 42 64 37 2A IF 11 01 
00 00 00 
00 00 OB 00 07 

63 4E 7F OC 00 OC 

00 04 00 64 64 64 64 64 64 64 00 

Id 32 03 01 00 38 00 07 

05 03 021117 42 64 37 2A IF 11 01 


63 4E 7F OC 00 0C 

00 04 00 64 64 64 64 64 64 64 00 

Id 32 03 01 00 38 00 07 

05 03 021117 42 64 37 2A IF 11 01 

00 00 00 

63 4E 7K 0C 00 0C 

00 04 00 64 64 6.4 64 64 64 64 00 

Id 32 03 0100 38 00 07 

05 03 021117 42 64 37 2A IF 11 01 


63 4E 7F OC 00 0C 


,128-(sum&127)),fp2 )； 


113 

114 

115 

116 
117 


f (s==l 
else { 


whileUc = aetc(fpl)) 


if (s 
if (i< 


16)(fputc('0',fp2)；J 

fputs < b_hexS(buf•i&0xff),fp2 J 
fputc(' ' ,fp2); 


) 

if(8 


fputs(b_hexS(buf 
fputc (’ 1 ,fp2 )； 
co=co+l ； 

} 

fcloae(fpl )； 
fcloae(fp2 )； 

putaC Usage 


hexSIbuf,128-(sum&127)),fp2 )； 


file' 'exclusive data file' 


Maker ID. Roland 
Dvice ID. lch. 

Model ID. CM-64/32L,MT-32,D-10/20/ 110 
data set 1 
check sum start 


TVA 
TVA 1 



32 5B 0C IB 0C 


TVF 1 
TVA 
TVA : 


54 69 6D 70 616G 69 48 69 
03 00 03 00 

18 34 03 01 00 
00 00 00 00 00 
ee 00 00 
oe eo 03 oo 07 


32 32 32 32 32 


64 4148 OC 08 0C 
00 04 00 00 00 00 

18 30 03 0100 01 

00 00 00 
00 00 03 00 07 


46 64 64 64 64 
00 07 

00 32 32 32 32 32 


64 4148 0C 08 0C 

00 04 00 00 00 00 46 64 64 64 64 

18 30 03 0100 2E 00 07 

oe 00 ee ee 00 00 00 32 32 32 32 32 

00 00 00 
00 00 03 00 07 

64 4148 0C 08 0C 

00 04 ee 00 00 OO 46 64 64 64 64 

24 32 0B 00 00 00 00 07 

00 00 00 00 00 00 00 32 32 32 32 32 

00 00 00 

00 32 5B 0C IB 0C 


Model ID, CM-64/32L, 
data set 1 
check 3um start 


MT-32.D-10/2O/110 


TVA 
TVA 1 


TVA 
TVA 1 


TVA 
TVA ] 


TVA 
TVA 1 


MK_EXC.C ( 
送り込みには l 


2 Old Version には対応していません。 
ion というのは PHONE 嫌子が付いてない奴のことです • 
しているのでその点も注意して下さい。 


CH64/32L.MT-32 Software Reset data. 
Written Oct.17,1990 by Tama-chan. 


このメッセージで MT/CM シリーズは _ 匕される . 


Maker ID. 
Dvice ID. 
Model ID. 


CM-64/32L.MT-32 

start 


CM64/32L.MT-32 System : 
Written May 16,1990 b; 


ID. Roland 
ID. lch. 

ID. CM-64/32L.MT-32 


Reverb mode Hoi 
Reverb Time 5 
Reverb Lebel5 
Partial Reserve 
MIDI Channel 
Master Volume 


CM64/32L.MT -； 
Written May 


32 Tone data. 
16,1990 by Ta 


54 69 6D 70 616E 69 4C 6F 77 
03 00 03 00 

1134 03 01 00 2E 00 07 

00 00 00 00 00 00 00 32 32 32 32 32 

eo eo oo 

00 00 03 00 07 

64 4148 0C 08 0C 

00 04 00 00 00 00 46 64 64 64 64 

ii30 03 eioe oi ee 07 

00 00 ee ee ee ee 00 32 32 32 32 32 

oe 00 00 

00 00 03 00 07 

64 4148 0C 08 0C 

00 04 ee oe 00 00 46 64 64 64 64 

1130 03 01 00 2E ee 07 

ee oe eo 00 ee ee ee 32 32 32 32 32 

00 00 00 

00 00 03 00 07 

64 4148 0C 08 0C 

ee 04 00 00 00 oe 46 64 64 64 64 

24 32 0B 00 00 00 00 07 

00 00 00 00 00 00 00 32 32 32 32 32 


Maker ID. Roland 
Dvice ID. lch. 

Model ID. CM-64/32L.MT-32 
data set 1 
check sum start 


TVA EN 
WG 

Pitch : 


SMsum 


E:l=2r,l 


• > 6 •1 0 •1 -I •»& 

jilirnLl 


==E 



51525354555657585960616263646566676869707172737475767778798081828384858687 
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12 

& 

03 0140 


05 64 07 01 
7F 00 07 00 
06 64 07 01 
7F 00 07 00 
02 64 03 01 
03 64 OB 01 
45 64 09 01 
04 64 05 01 
05 64 07 01 
05 64 07 01 
4A 64 06 01 
44 64 OB 01 


63 4E 7F OC 00 OC 

00 04 CO 64 64 64 64 64 64 64 00 

18 32 03 01 00 38 00 07 

05 03 021117 42 64 37 2A IF 11 01 
00 00 00 
00 00 0B 00 07 

60 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 i 

63 4E 7F OC 00 0C 

00 04 00 64 64 64 64 64 64 64 00 

18 32 03 0100 38 00 07 

05 03 021117 42 64 37 2A IF 1101 

00 oo ee 

00 00 0B 00 07 

63 4E 7F OC 00 0C 

00 04 00 64 64 64 64 64 64 64 00 

18 32 03 01 00 38 00 07 

05 03 021117 42 64 37 2A IF 11 01 
00 00 00 
OO 00 0B 00 07 

oo oo oe oo eo oo ee oe oo oo 00 00 ( 

63 4E 7F 0C 00 0C 

00 04 00 64 64 64 64 64 64 64 00 


Written May 16, 1990 by Tama 


Maker ID. 
Dvioe ID. 
Model ID. 
data set 
check Bum 
data addr. 
note No. 


note D2 
note D&2 
note E2 
note F2 
note F&2 
note G2 
note G&2 
note A2 
note A&2 
note B2 

note C3 
note C&3 
note D3 
note D&3 
note E3 
note F3 
note F&.3 
note G3 
note Gt3 
note A3 
note A&3 


note 0&4 
note E4 
note F4 
note F44 
note 04 
note G&4 
note A4 
note A&4 
note B4 


note E5 
note F5 
note Fi5 
note GS 
note G&5 
note A5 
note A&5 
note B5 


kid のアサインに準梅. 


Roland 

loh. 

CM -64/32 l ., MT -32, D -10/2 O / l 1 


E.Tom Low 
E.Tom Mid 
Elec Snear 


: .Tom Hi 
Acoustic Baas Drum 
Acoustic Bass Drum 


Acoustic Middle Tom 
Acoustic Snare Drum 
Acoustic Middle Tom 
Rim Shot 

Acoustic Snare Drum 
Acoustic High Tom 
Hand Clap 
Cowbell 
Cabasa 

Closed High Hat 
Crash Cymbal 
Open High Hat 1 

Crash Cymbal 

Ride Cymbal 
Low Conga 
High Conga 
Mute High Conga 

Low Timbale 
High Timbale 
Tambourine 

Hand Clap 
Claves 
Low AgoKo 
Hi«h Agogo 


WG 

Pitch ENV 



TVA 

TVA ENV 


WG 

Pitch ENV 




63 4E 7F 0C 00 0C 

00 04 00 64 64 64 64 64 64 64 00 


63 4 B 7 F 0 C 00 0 C 

00 04 00 64 64 64 64 64 64 64 00 

II 

F 7 


64 64 64 64 


•15 2 E 54 6 F 6 D 20 4 D 69 64 20 
05 00 01 01 

Id 32 03 01 00 38 00 07 

05 03 021117 42 64 37 2 A IF 1101 

ee ee oe 

00 00 0B 00 07 

63 4E 7F 0C 00 0C 

00 04 ee 64 64 64 64 64 64 64 00 

Id 32 03 01 00 38 00 07 

05 03 021117 42 64 37 2 A IF 11 01 

00 00 00 

00 00 0 B 00 07 

eo oe ee 00 oe ee ea 〇〇 eo 00 00 00 < 

63 4 E 7 F 0 C 00 0 C 

00 04 00 64 64 64 64 64 64 64 00 

Id 32 03 01 ee 38 00 07 

05 03 021117 42 64 37 2 A IF 11 01 

ee eo ee 

00 00 0 B 00 07 

63 4 E 7 F 0 C 00 GC 

00 04 00 64 64 64 64 64 64 64 00 

Id 32 03 0100 38 00 07 

05 03 021117 42 64 37 2 A IF 1101 

eo eo oe 

00 00 0 B 00 07 

eo ao eo oe oe oo oo 00 〇〇 〇〇 〇〇 〇〇 c 

63 4 E 7 F 0 C 00 0 C 

00 04 00 64 64 64 64 64 64 64 00 

i 

F 7 

F 0 

41 

ie 

16 

12 

& 

08 08 00 

45 2 E 54 6 F 6 D 20 48 69 67 68 
05 00 0101 

29 32 03 01 00 38 00 07 
05 03 021117 42 64 37 2 A IF 11 01 
00 00 00 

63 4E 7F 0C 00 0C 

ee 04 00 64 64 64 64 64 64 64 00 

29 32 03 0100 38 00 07 

05 03 021117 42 64 37 2 A IF 11 01 

00 00 00 

00 00 0 B 00 07 

ee eo ee oe ee oo 00 00 ee 00 00 ee a 

63 4 E 7 F 0 C 00 0 C 

00 04 00 64 64 64 64 64 64 64 00 

29 32 03 01 00 38 00 07 

05 03 021117 42 64 37 2 A IF 1101 
00 00 60 
00 00 0 B 00 07 

63 4 E 7 F 0 C 00 0 C 

⑽ 04 00 64 64 64 64 64 64 64 00 


63 4E 7F 0C 00 0C 

ee 04 ee 64 64 64 64 64 64 64 00 

id 32 03 el ee eo eo 07 

05 03 021117 42 64 37 2 A IF 11 01 

ee eo eo 
oe oo ob ee 07 

oe 00 00 eo ee ee oe oe oe oe 00 00 

63 4 E 7 F 0 C oe OC 

00 04 00 64 64 64 64 64 64 64 00 

18 32 03 0100 38 00 07 

85 03 021117 42 64 37 2 A IF 11 01 


63 4E 7F OC I 


Timbre M 
Common 
E.Tom I 


ID. CM-64/32L,MT-32,D-10/20/ll 
set 1 

start 


TVA 
TVA 1 


TVF 

TVF ENV 
TVA 

TVA ENV 
WG 

Pitch EN\ 

LFO 

TVF 

TVF ENV 
TVA 

TVA ENV 
WO 


ID. 

ID. 


Roland 

lch. 


CM-64/32L,MT-32,D-10/20/110 


TVA 

TVA ENV 
WO 

Pitch EN' 

LFO 

TVF 

TVF ENV 
TVA 

TVA ENV 


TVA 
TVA 1 


CM-64/3 
i start 


, MT -32, D -10/20/ l 10 


TVF 

TVF ENV 
TVA 

TVA ENV 


TVA 
TVA 1 


TVA 
TVA 1 


ENV 
WG 

Pitch EN. 


TVA 


000000000000 000000000000 000000000000 
08 07 0806 0703 08 0709 060606o60707o80A09e807o 7 05o 7 e 9 O80co2o20707e 9 0907o 7 0 7 07 
6464646464646464 S 64 S 6464 0000 64646464 0000 6464646464_6464 0o0o 6464 oeeo6 4 00 
4306434 AO6 424 B 4 C 5 B 464 B 477 F7F 49 4F 4E4D 7 F7F 51 50 564 B 5755 . 547 F 7 F 595 A 7 F 7 F 4 C 7 F 


S02000B 
32030000 
idh 


f f f f f f f f f fffffffff f 
onofofononononofofonononononononofofononofofonofofofofofofofofofofonofon 


NO =SSHSfH loe SHHSH loo HSHHS loe HSHS ooo H SHHH oeos 

INO..V を：逆茄逆： rea, 二 : 泣 


叫叫 
Tl-si 


C 6 C& 6 D 6 D& 6 H 6 F 6 F16G 6 G& 6 A 6 A& 6 B 6 
_ = = = | = 1 _ 


ooeooooeoeoeoooeoooloool 

0707 O 70707070707 S 070707 
HHHSS 64 
7F7F7F7F7F7F7F7F7Feo7Fel 


37 

64 

1707 
1100 
soeOB 

030000 
050000 


202A 
200737 
200064 
200042 
SS 1707 
2000 elllee 
eo 2001 0302000B 
eA6100 3203 0000 
F0 41 2 1612&O84205lDosoedo 


2A 

37 

64 


07 



O 302 eog 
32030 BS 
29050000 
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Creative Computer Music 入門 (4) 


楽曲の基本，終止形 

今回は，代理コード，終止形，借用和音の3つについて解説し 
ていきたいと思います。特に，終止形は楽曲においての基本で 
TakiYasushi M すので，しっかり マスター してください。できれば自分で4 ~ 8 

小節程度の曲を作ってみるといいでしよ3。 



バッ八は小川ではない大海だ!! 


バッハ， なにはともあれ バッハ！ 


ノぞツ 


ハ!：いっても小川ではありません。大海で 
す！すべての川は大海に流れるのです。 
上の小見出しは，あのべート ー- :ンのお言 
葉。口数少ない彼の名台詞です。 

バッハを語らせたらきりがない人って， 
いっぱいいます。逆にバッハをあんまりよ 
<評価しない人もいます。「基礎はバッハで 
完成し，ほかの音楽はそれに個人的な趣味 


を細1ぎ足したた■けた 1 」というほどパ、ッハに 
惚れ込む人さえいます。それだけバッハは 
よいのでしょうか？問答無用よいのです。 
も，ぐ！（も〜う Good ! t いう意味） 
要約すると毎度のご t く，バッハの CD を 
買っちゃったらそれにはまっちゃったのよ， 
といってただけだったりして。やっぱりパ、 
ッハはいつ聴いてもいいのです。なんとい 
っても，厳かな気分になれる自分が最高。 
といっても，今日はこの CD の中身には触れ 
ません。だって，一緒についている小冊子 
から引用したみたいになりますから。 

というわけで， バッハの コメントは パス 

します。詳しく知りたい人は， CD を買って 
みましょう。損はしないと思いますよ。本 
屋さんで売ってます。 TCD - C 15!: いうコー 
ドネームです。うん。これだけわかればす 
ぐ見つかるでしよう。 


代理コード 

今回は，スリーコードの発展について考 
えてみましよう。スリーコードというのは, 
いわずと知れたトニック，ドミナント，サ 
ブドミナントの3つです。前回の話の中に, 


表1代理コード表 


機能 

スリーコード 

代理コード 

トニック 

1 

Illm Vim 

サブドミナント 

IV 

Ilm 

ドミナント 

V 

Vlldim Ilf 1 m 


「ス リーコードの 名曲 というのが…… 」 って 
いうのがありました。もちろん，スリーコ 
ードのみでかなり曲は作れますが，単調に 
なる可能性がかなりありえます。そこでス 
リーコード以外のコードを使うにはどのよ 
うにすればいいか？どのように曲のイメ 
ージを広げていくかに今 TII は重点をおいて， 
進めていこう t 思います。 

さて，小見出しには代理コードと書きま 
したが，まずはダイアトニックコードのお 
さらいから進めていきましよう力 1 。ダイア 
ト ニックコードは，連載1回目の最後でお 
話ししました。図1を見てください。1回 
目ではマイナーが小文字 （i iv v ) だとか， 
才ーギュメントが+とか，ややこしい記号 
を使いましたが，今回からはわかりやすい 
ように，記号はスケール上の度数を口ーマ 
数字で書いてそれに m とか aug とかをつけ 
て説明したいと思います。え？いってる 
意味がわからない？要するに， Ilm , Vllaug 
などというように書く t いうことです。 

さて， メジャースケール 上のダイアトニ 
ッ クコー ドは，図1に書いてあるように， 
I , IIm , IIIm , IV , V , VIm , VIIdim になります。 
詳しいことは，1回目の最後と2回目の前 
回の復習のコラムを見てください。このう 
ち， I 度はトニック， IV 度はサブドミナン 
卜， V 度はドミナントになります。 

それぞれ， 

•トニック （ T ): もっとも安定したコー 
ド。どんなコード進行でもこのコードに進 
むことにより落ち着きます。 

•サブドミナント （ S ): 不安定なコード。 
次のコードに進みたがるコードです。 

囡1スリーコード以外のダイアトニツクコード 


•ドミナント （ D ): トニックに進みたがる 
コード。これは7 th , すなわちここでは短7 
度の音を加えて， V 7( ドミナントセブンス） 
t して使われる場合がほと■んどです。と， 
まあもっとも重要なコードたちです。これ 
らを前知識として代理コードに進んでみま 
しょう 0 

ス リーコー ド以外のダイアト ニックコー 
ドを見てみましよう。図1をよく見ると， 
これらのトライアドコード （3 音で構成さ 
れたコード）のうち，スリーコードと似て 
いるもの，すなわち2つまでが同じものが 
結構あります。これらのコードはスリーコ 
ードの代わりに使うことができ，これらを, 
「代理する」すなわち，代理コードというわ 
けです。それぞれの表を表1に書いておき 
ますから，参考にしてください。 

Illm は，第1転回形ではドミナントに近 
い形を示すので，とりあえずドミナントに 
も入れています。気をつけなくてはならな 
いことは，代理コードは転回形を好まない 
ということ。いずれの場合も，転回は第1 
段階まで，第2からは（マイナースケール 
の Ilm , III を抜く） 代理としての機能が失わ 
れて しまいます。理由はいまは，そっとお 
いておきましよう（いずれ話すつもりで 
す)。 

代理コードってわかりましたか？ 

カデンツってなに7 

さて，前回はとっても基本的なコード進 
行に触れてみました。説明したコード進行 
の種類は表2に書いておきます。これらの 



_C __ D m _E h _G _A m_ 

令 i - モ 

I Ilm Illm IV V Vim 
トニック サブドミナント 

ドミナント 


B dim 



Vlldim 

II 

Vllm b 5 
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コード進行は，’スリーコードの機能から簡 
単に割り出せるものです。これらは I (卜 
ニック）から始まり，必ず I に戻ってくる 
ので，この3種類は循環コードと呼ばれま 
す。 

もちろん，すべての楽曲のなか T '' 当ては 
まるわけではないですけど，基本中の基本 
です。しっかり身につけておいてください。 
この，循環コードをこれから「カデンツ」 

と呼びましよう。カデンツア，ケーデンス 
t もいいます。終止形というのもこのこと 
です。 

実のところ，カデンツ（終止形）には， 

全終止(完全終止，正格終止)，半終止，偽 
終止，変終止の4つがあるのですが，これ 
らを合成すると，つまるところ図2のよう 
な形に（基本的には）なるというところで 
妥協してください。うっっ，苦しい，なぜ, 
完全に説明しないかといいますと，全終止 
には6つの変形が，半終止には9つ。偽終 
止には3つと，合わせてしまうとかなりの 
数があるのです。それに，私がいったスケ 
—ルの種類は2つ，マイナーとメジヤーし 
かないといった嘘が，もろに現れていて， 

表 E カデンツの短縮表 


1 

1 - IV - 1 

C - F - C 

2 

1 - V - 1 

C - G (7) - C 

3 

1 - IV - V - 1 

C - F - G (7)- C 


前回，初めて簡単な「アレンジ」に取り掛か 
ってみました。ただの伴奏つけだけですけど， 
カンがいい人，というか意欲的な人は，もう自 
分自身で作曲していたり，アレンジしてみたり 
してるのかもしれませんね。チヤレンジ精神が 
旺盛だとこっちもやりやすいです。試行錯誤で 
いろいろやってみてください。では，やってな 
い人も，やってる人も含めて前回のおさらいを 
してみましょう。 

前回の主旨のひとつは，終止形の基本でした 3 
簡単にはずれない音は何か？と説明したわけ 
ですけど，法則は当然のごとくまだまだあった 
りします。ただ，私自身法則だけにこだわる主 
義ではありませんし，「アレンジができるように 
なる J のが連載通じての主旨であって，「法則を 
覚える」のは二の次ですから，難しいことはパ 
スします（面倒臭いことはあとあとにね)。あっ 
と，話がずれてしまいましたね。 

もうひとつの主旨は，アレンジ（それも伴奏 
に限って）のポイントを考え，それについての 
意味を述べてみました。私が考えた伴奏をっけ 
るにあたってのポイントは， 

I . メロディを殺さない 

2. ハー モニーを くずさない 

3. それでいて曲に厚みやメリハリを持たせる 
の3つです。 

I については，直感的にわかると思います。 
メロディを殺さない。すなわち，メロディを生 
かすということを考えたわけです。 


ナポリ形やら，ドリア形やら，5度7下変 
〇転回などという，わけわかめな専門用語 
を説明しなくてはならないので，ここは基 
本的なものだけ説明したいと思います。た 
だ，一般に使うときは表2のカデンツを利 
用するとします。表2を覚えていればたい 
ていのことはわかりますからね。 

また，この3つだけでは単純であっても， 
さっき説明した代理コードをこの中におり 
交ぜたり，カデンツの基本的な変化をする 
ことによって，多彩なコード進行を生み出 
してくれます。代理コードは図1と表1を 
よく見ればわかるとおり，導き出すことが 
できますが，あえてすベて覚える必要もな 
いでしょう。その都度，導き出せばいずれ 
身に ついて くると思います。 

とりあえず，基本的なカデンツについて 
紹介しましょう。 

〇全終止(完全終止，正格終止） 

V (7)- I (D — T ) の進行です。ドミナ 

図2終止形の基本 


ントの機能そのままの簡単なものです。曲 
の段落のうちもっとも強力なもので，楽曲 
の最終的な終止，またはそれに準ずる大き 
な段落に用いられます。 

全終止のなかでも特にこの形は音のエネ 
ルギーの減衰量から見て，「解決」といわれ 
ます。 

〇半終止 

I -V ( T - D ) の進行です。終止形の 
うちもっとも不安定なもので，次のフレー 
ズへの進行の期待を持って終了します 。V 
の基本形（転回して いない もの）がもっと 
もふさわしく， 7 th や 転回形は使用し ない 
ほうが無難です。その理由は，やってみれ 
ばわかるのですが，段落が終わったという 
感じが弱いのです。また， V の代わりに IV 
が使われる場合もあります。 

全終止とおり交ぜて使う場合がほとんど 
ですね。 

〇偽終止 タイ 


全終止 


半終止 


偽終止 


変終止 



c : 


v ⑺ 一 I 
D (7 )-T 


I —V 
T —D 


N (7 )—V (7) — IV 
D 2 —D —S 


IV — I ° 
S —T 


* 変終止は実際には実にさまざまな変化を行う 


前回の復習とうんちく 

たとえば，一般的な耳の肥えていない人を想 
定しましょう。シンガーの歌う歌を聴くとき， 
もちろん彼はシンガーの声，すなわちメロディ 
を聞いているでしょう。よほどのことがない限 
り，バックのリズムの刻みや，音のハーモニー 
までは（たとえ聴こえていたとしても）しっか 
りは聴いていないと思います。仮に，聴いてい 
るとしたら，オブリガッドぐらいなものでしょ 
う。 

このようにほとんどの人は，メロディを重点 
的に聴いている場合がほとんどです。ある特定 
の人を狙った曲を作るならともかく （たとえば 
ドラマー向けだとか），一般受けをする曲，すな 
わち，いろんな人が「いいな，この曲」ってい 
ってくれる曲を狙って作る，またはアレンジす 
るには，メロディを殺すか生かすはその曲を左 
右する死活問題といって間違いないでしょう。 

メ ロディを生かすというのはどういうことか？ 
これは特にアレンジには問題になってきます。 

主義としてあげるには簡単な問題ですが，実 
はこれが奥が深いものです。なぜなら，たいて 
い曲を作る人と聴く人は違う耳で聴いているか 
らです。アレンジというからには，原曲がある 
わけですから，どのメロディラインを生かすか 
どうかは，アレンジの筋を決める大変な問題と 
なるでしょう。 

2の「ハーモニーをくずさない」について。 
音を加えるとき，特に長目に発音する音は特に 
注意して扱う必要があります。たとえば，拍子 


の分母。つまり，なら，8分音符よりも長く 
発音する音には，より注意する必要があるとい 
うことです。これらの音は，まず，コードの構 
成音以外は使わないほうが無難でしょう。少な 
くとも，いまの段階では使わないほうが無難で 
す。このことについては，今回やることについ 
てかなりの結びつきがあります。 

3の「厚みやメリハリを持たせる」ですが， 
これは，アレンジの醍醐味でもあります。あ， 
もちろん，明らかに一度にたくさんの楽器を使 
っている才ーケストラのような演奏を， FM 音源 
8音で演奏できるように音をいくらかはしょる 
アレンジもありますが，基本的にはより多くの 
音を足してゴージャスにするアレンジのほうが, 
断然面白いと（少なくても私は）思います。 

ゴージャスにするにはどうすれば いい か。音 
をたくさん入れる。いろんな成分を含む音を入 
れる。などという，ごくありふれたことです。 
ただ，これが難しく，どんな音ははずれないか, 
どんな音がメリハリを持たせるかは，臨機応変 
でなかなか簡単に導き出せるものではありませ 
ん。 

やっぱり，よい音楽を聴くことでしょうね。 
基本は。 

さてもうひとつは，サンプルの伴奏パターン 
を紹介したわけですが，これはもういいですよ 
ね？ いまさら，これに対してもう一度説明す 
るわけにはいかないので，この点に対しては， 

12月号をご覧ください。 
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11(7) —V (7)— IV の進行です。これがな 
ぜ^>終止と呼ばれたかといいますと，全終 
止の I が IV に変化しているからなのです。 
実際には，かなり誇張されたクライマック 
スを作るので，使い方にはかなり注意が必 
要です。たとえば， 

イ）あまり短い曲には不向き。短い曲に 
大袈裟なクライマックスがくると，興ざめ 
でしよ。 

口）何度も使わない。使いすぎるとクラ 
イマックスにはならないですからね。 

ハ）終わりに近い部分で使うこと。クラ 
イマックスが'早すぎるとおかしいからね。 

二）必ずそのあと，全終止か変終止で尻 
拭いをすること。 

進行としては， 


II-V ⑺く 


1(全終止） 

VI (偽終止）ぐ 


全終止 
偽終止 


という進行が「ぐ ( Good )」 でしよう。 

いちばん最初にある II ですが，これは V 
度調の V 度です。このことについての意味 
は， ノン ダイアトニックコードのところで 
話します。今月の範囲ですから，気にせず 
進んでいきましよう。 

〇変終止（アーメン終止，ブラガル終止） 

全終止や偽終止のあとに， IV ( IVm , 
IVm 6, IVdim )- I と使われることが多い。 
変終止は，全終止と同じ〈かなり安定した 
終止感を持っています。 

IV - I というのが変終止の基本的な形 
ではありますが，実際にはいろいろな形に 
変化したり，組み合わされたりして使われ 
ています。 

ノンダイアトニックコード(借用和音） 

ここまでお話ししたコード進行は，基本 
的には同ー スケール 上にできるコードから 
導き出されたものでした。これだけだと， 
単調さを招きやすいし，曲が一本調子にな 
りやすくなってしまいます。 

そこで，広い調性感をえるために，ダイ 
アトニックコード以外のを使う方法があり 
ます。前回，スケール以外の音ははずれや 
すい（ようなこと）といったのだけど，そ 
れを裏切ってしまうような方法です。 

ノン ダイアトニックコード，すなわち借 
用和音の持つ役割は，一時的にほかの調の 
和音を用いることによって，和声に色彩的 
あるいは機能的変イ匕を与えることにありま 
す。た'とえば，半終止の V で終わるものを 
強調するために，その直前に V 調，すなわ 
ち C 調のスケールなら，一時的に G ( V ) 
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の V を（これを vV (7) t 表しましょう）お 
き，そのあとの V をはっきりさせるために 
あるわけです。これがなぜうまくいくかと 
いいますと， vV にはダイア トニック コー 
ドにない，特徴!：なる音が含まれているた 
め（特徴音）なのです（図3)。 

もうひとつの例を挙げると，たとえば， 

I — VI の進行。この2つの和音は，どちら 
とも，トニック t しての機能を併せ持って 
いて，2つのコードの構成音も違いがひ t 
つしかないために，あまり変化した感じが 
ありません。そこで， VI 調の V に1回進行 
して VI にいくと，通常の進行よりがぜん VI 
の存在がはっきりしてくるわけです。進行は, 

図3半終止に借用和音 vV (7) を入れてみる 


I — viV (7)- VI になるわけですね（図 
4)。 

あと，さっきの偽終止の！：ころでちよっ 
といっていたのもまさにこれです。最初の 
II は実は V 度調の V ，すなわち vV (7) で一 
般にセカンダリードミナント （ D 2 ) と，特 
別にいわれています。つまるところ，簡単 
にいってしまえば，すべての D 7は 11(7) — 
V ⑺の進行に分解できるとでもいってお 
きましようか（図5)。それくらいよくある 
進行なんですよ。 

借用和音の使い方は，このように後ろを 
目立たせるための「手前の化粧 j みたいな 
使い方のほかに，次のような使い方もあり 


. 

I —v V (7) — V 

* v V (7)— V は V 調の v D ( D 2 )— T だから，あまりは 
っきりしない半終止も全終止のように落ち着く 


図4 I 一 vl V (7) — VI の進行 




I 一 V1 v (7) — VI 

* I - VI に比べてメリノ、リが出る 


図5 D 7 の分解 



I -11(7) - V (7) 

T 一 D 2 (7) - D 

* ポップスではわりとひんぱんに使われる 


図 B I — II への進行方法 


■- — 

I — " V (7 )— llm 
(VI 7) 

* 通常では I — llm は進めないが iiV ⑺を挟めばスムーズに流れる 

図7丨 — IV をより滑らかにする 


-f 


I — ivV 7 — IV 

*iv V 7 を挟むとよりスムーズになる 






































ます。 

たとえば， I と II を連結するために，掛け 
橋として， iiV (7) を使ったり（図6)， I と 
IV をより滑らかに進行させるために間に， 
ivV (7) を挟んだり（図7 ), 借用和音の効果 
的な使い方はさまざまです。 

このように，音楽の雰囲気を盛り上げ， 
その動きを潤滑にして，音の場を広げるこ 
i に f 昔用和音の意図があるのです。 

これらの効果的な使い方は，なかなかセ 
ンスと知恵がうまく結びつかないとできな 
いもので，これからの連載の鍵にもなるで 
しょう。今回1回で説明してしまうのは， 
カデンツ同様重すぎますので，あとあとち 
ょっとずつ説明していきましょう。 

このメロデイにこのコード!7 

さて，今回はこのままでは和声の話ばか 
りになってしまうので，ちょっとぐらい厚 
みのない話をしましょう。メロデイからコ 
ードを割り出す方法は次回にでもゃってみ 
るつもりですので，今回はさらっと読んで 
みてください。 MML の苦手な私が苦心し 
て（たったのこれだけですけど）打ち込ん 
だ代物だから，実際に打ってみて感覚的に 
聞いてほしいです，はい。 

メロ デイからコードを割り出すことって 
意外と曲者なのですね。実に何とぉりもの 
コード進行に割り当てることができるって 
わけ。その代わり，コードを置き換えるこ 
とによってその後の進行が変わってくるか 
ら，ま，意図的にいろいろできるっていえ 
ば面白いかな？ しかも，その気になれば 
同じ メロで も，コードの割り付け方で悲し 
い メロに したり明るい メロに したりいろい 
ろできるのです。すごいでしょ？ つまる 
ところ，コードって1力所に何種類も割り 
当てられるんですよ。難しいかなあ。そう 
だよね，これだけじゃわけわかめだよね？ 
では感性に訴えてみましょう。図8を見て 
〈ださい。 

はい，たった4小節のメロです。メロは 
簡単。楽器がない人でもすぐにイメージが 
伝わるように， FM 音源で鳴らすことがで 
きる zms フアイルをつけてみました。 

図8のメロには A (リスト 1) と B (リ 
スト2 ) の2種類のコードを割り当ててあ 
ります。どっちもそれはそれで合うはずで 
す〇 zms フアイルを演奏するなり，自分で鍵 
盤で弾〈なりしてください。どうです？ 
雰囲気が違うでしょ？それなのにメロは 
一緒。単調なメロなら，いかにコードで操 
作できるかがわかっていただけたでしよう 


か。それに， A と B で'はこのあとに想、いつ 
くメ ロディ の雰囲気はちょっと変わってい 
くでしょう？この場合，伴奏については 
よりわかりやすくするため，コード進行の 
みにさせてもらいました。これにどんな伴 
奏が合うかは，各自先月号を引っ張り出し 
て研究してください。 

ほかにはこんなのもあります。図9を見 
てください。一応 zms ファイルを入れてお 
きます（リスト3)〇どうでしょう？ 曲風 
は？なかなか悲しい感じでしょ？でも， 
マイナーではなくて，メジャーの王道を走 


U スト1 

(i) 

(aFMl ,1 )(ml ,1000) 

(aFM2,2)(m2, 1000) 

/ F G C F 

(tl)@lo4 a4a4 .a8 b?.. g4g4 . g8 a2 . 

(t2) ®lo3 , c2.fa , ， d2.gb f , c2.eg , ， c2.fa ， 

(P> 

U スト 3 


ってます。ところがメロが結構悲しくて強 
烈な印象があるため，いくらコード進行が 
メジャーでも，暗いイメージ，物悲しいイ 
メージは出来上がってしまうわけです。ち 
なみにこの曲はこのあとも，メジヤーのコ 
ード進行で突っ走ります。 

ところで，私は何をいっているのでしよ 
う？ 私が採譜した曲のコードが本物と違 
ったときに逃れるため？それもあるんで 
すけど，とりあえずここではそうじやなく 
て一見雰囲気が固定的な曲でも，コードの 
割り付け次第で，曲想がずいぶん変わりま 


U スト2 

m 

(aFMl ,1 )(ml ,1000) 

(aFM2,2)(m2, 1000) 

/ Am Gm Gm Am 

(tl) @lo4 a4a4.a8 b2. g4g4.g8 a2• 

(t.2 ) @lo3 *c2 . ea* *d2 .gb* T d2. gb f *c2 .ea 

(P) 


(i) 

(aFMl,1)(mi, 5000) 

(aFM3,2)(m 2,500 0) 

/ Title 

.comment Simphony "Like Your Eternal Lover." Segment 2nd から。 
( 〇 52) / Lento 


(tl)@1o418 < , c.e , >gl6g4.g< , el6.c ,, dl6.>b ,, cl6>a , 

(t2) @1o318 @dl)cg<e>g<e>g<e>g@d0 


(tl) ， d.>b’>'bieg, ， d4.g ，， dg ， く， dl6.>b’ 》 cl6•>a’>,bl6g’ 

(t2) ®dl>b<g<d>g<d>g<d>g@d0 

/ F 

(tl)<»c.>a , > , al6f , ^4.0* 'fSc^'cie^a^'blS.g' ’al6f’ 
(t2) @dl>a<f<c>f<c>f<c>f@d0 

/ E 

(tl) »g#2e» »g#.e'*a.f''bg 1 
(t2) @dl>b<g#<e>g#<e>g#<e>g#@d0 

(P) 


図日 2 種類のコード進行をあてはめる 


G 





( B ) Am 




fain 


図9サンプル 




純::^」 Ui ' A — メ—油—ム 
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すよ，といいたかったのです。場合によっ 
てはちよっと雰囲気を変えた粋なアレンジ 
だってできることにもなりますよね？た 
とえば，図9なんかは左手の伴奏パターン 
で曲想が変わります。面倒臭いので例は示 
しません力 5 '。 

さて，ここで余談。 アレンジの 講座 も 今 
回で4回目となるわけですが，前回でちよ 
っと違った講座をしただけで，ほとんど和 
声の話ばかりでした。和声すなわちハーモ 
ニーは それほどまでに必要なことなのでし 
ようか？たとえば難しい言葉を並べてし 
まえば，楽曲とは音の運動の集大成であっ 
て，その運動量の変化の規則的な変化がハ 

ー モニーであると。 また このハーモニーの 

追求こそが音楽的経験，音楽を聴くこと， 
書くこと，することの裏付けとなって，新 

しいメロデイ， ハーモニー， リズムを作る 
手がかりになると。ただ，私は ハーモニー 
に対する数々の約束事は，常識であって拘 


束では決してないと思うのです。連載の1 
回目の冒頭でいっていた先人たちの偉大な 
知識とはまさにそれで，新しい音楽シーン 
を築くためには，これを踏み台にしなくて 
はならないと思うからです。「お決まり」は 
しだいに身についていくもので，身につい 
たらうまい使い方，「コツ」を覚えていきま 
す。そして「お決まり」はもはや，足かせ 
ではな〈なります。それは，車の運転と似 
ていて，初めてのときはあんなに面倒に感 
じた「車の操り方」がしだいに身につき（車 
に乗れない人，よい例がなくてごめんなさ 
い），いずれは感性のまま運転できるように 
なるのと同じく，しだいに曲作り，アレン 
ジをとおして，和声の規則も気にならない 
ようになります。きっとなるはずです。む 
しろ新しく発展をするための基礎となると 
思うのです。 

ま，そろそろ〈じけ始めてる人がいる頃 
だと思うので，ちょっと励ましてみただけ 


音程（インターバル ) 


第丨回目で「全然わからないや j と詰まって 
る人の天敵はやっぱりこれでしよう。本当は「ど 
のようなことがわからなかったですか？」とお 
ハガキを求めるのが情だと思うのですが，ここ 
は独断と偏見で私が選ばせていただきました 
(もちろんそういったおハガキも大歓迎です 
よ）。名付けて.「ズバリ!！私はここがわからな 
い!!」の コーナーです （勝手に コーナー 作るなよ 


本題に移りましょう。まず音程それ自身はわ 
かりますよね？ そうそう，前いったとおり， 

2 つの 音の連なりをいいます。でも，今回ここ 
でいう音程はむしろそれではなくて，「音程差 j 
といったほうが正しいでしょう。てっとり早く 
いってしまえば， 2 つの 音の間隔のことをここ 
では指しています。 

ここで問題になるには， その 間隔を表すた め 
の単位です。たとえば，長さは cm で表します 
し， エネルギーの 大きさは W (ワット）や J (ジ 
ユール）などが使われますよね？ 音程（差） 
では何という単位を使うかというと，「〜度」と 
表します。 

そうですね。丨回目からさも暗黙の了解のよ 
うに使われていた完全〜度，長〜度とかという 
あれです。あれはあれで一応のみ込んでいた人 
もいると思います。ただ，なぜ完全なのか，な 
ぜ長なのか。それを知っている人は少ないと思 
うのです。そんな点を含めてこのコーナーでは 
説明したいと思います。 


第2回復習のコラムを見るとわかるのですが, 
音程にはつぎの種類があります。全部で5種類 
です。 

I . 完全音程 

2. 長音程 

3. 短音程 

4. 増音程 

5. 減音程 

この5種類には以下の関係があることを頭に 
入れてください。ただ，のべ〜って聞いている 
より百倍わかるでしょう（誇張表現)。 

I . 減音程く >短音程く >長音程く >増音程 
2. 減音程<>完全音程<>増音程 
注意：半音丨つ分上がると右に丨つ。 I つ分下 
がると左に丨つ移動します 。I , 2は別々に考 

えてくださいね。 

では，これらのことを頭に入れたうえで，説 
明を始めましょう0この，「完全，長，短」を覚 
える前に，丨度，2度という数え方を考えてみ 
ましょう0 

楽譜による説明もしていますので，それを見 
ながら読んでください。 

I 度の音はわ 1 かってのとおり同じ音です。ま， 
ハモる のは当たり前でしょう。鍵盤上で見ても 
楽譜上で見ても C から見れば C (おんなじ鍵盤 
だよ，おんなじ線の上だよ） D から見たら D 。 

2度の音は C から見て D , D から見て E , そ 
して E から見た F です。ここでは間に挾む半音 
の数は数えないでくださいね。そうです。楽譜 


表3 C からかそえた各音程一覧表 


音階 

D 

D 林 

E 

F 

F # 

G 

G # 

A 

A # 



E b 



G b 


A b 


B b 

3度 

減3度 

短3度 

長3度 

増3度 






4度 



減4度 

完全4度 

増4度 





5度 





減5度 

完全5度 

増5度 



6度 






減6度 

短6度 

長6度 

増6度 


です。このあたりから難し〈なりますので， 
頑張ってくださいね。 

ぉゎりに 

さて，今回やったことを整理してみまし 
ょう。最初にやったのは代理コード。まあ， 
この代理コードの概念はとっかかりが比較 
的楽だと思うので，なぜ代理するのか？と 
か，なぜ代理しても変ではないか？ など， 
追求しない限り簡単に身にっくでしょう。 
どうしてもそういうものを追求したい人は， 
とりあえずこれはこんなものだと思ってい 
て，あとで和声を極めていったうえで追求 
してみてください。その頃はきっと追求し 
なくても自然にわかってしまうでしょう。 

次にカデンツ。これからいろんな曲をサ 
ンプルにしていきますが，どの曲もカデン 
ツで表しながら進めていくつもりですので， 
頑張って理解してください。今回のメイン 

上では I つ上の音を指します。シャープ，フラ 
ットのことは考えないで。楽譜上で丨つ上の音。 
鍵盤上でも隣の鍵盤。ここでは白鍵だろうから， 

C の隣の D , D の隣の E , E の隣の F と覚えて 
ください。 

3度の音は C から見て E , D から見て F , E 
から見て G 。 楽譜上では2つ上の音です。そう 
ですよね？並べるとちょうどよく上下に並ぶ 
んですよね。もちろん，鍵盤上でも丨個飛ばし 
た隣の音だから， C の隣の隣の E , D の隣の隣 
の F です。 

とんで，8度の音は丨オクターブ上を表しま 
す。これは簡単にわかりますよね？ 

さてさて，だいたいわかりましたか？ 〇度 
という数え方は単純にフラットも，シャープも 
考えず，楽譜上では上にいくつ分か （ I 度の音 
もあるから忘れないでね）鍵盤上ならいくつ隣 
か？そうやって覚えてください。実際使われ 
る意味あいはもっと広いのですがこのコーナー 
の終わる頃にそれらのことをあかしましょう。 
いまは，これだけおさえてください。 

さあ，整理しましょう。このなかで，完全と 
つくのはいくつありますか？ 長，短とつくの 
はいくつありますか？ 答えは，完全とつくの 
は，丨度，4度，5度，8度の4つです。それ 
から長，短がつくのは残りの2度，3度，6度， 

7度です。 

ここで第 I 回で説明した倍音の話を思い出し 
てください。とりあえず，ひと言で説明しちゃ 
うと，共鳴によって鳴る音とでもいっておきま 
しょうか。順序を追って説明しましょう。倍音 
列は C , G , C , E , G , Bb , C ……と続いて 
います。これは原理もくそも，物理的な共鳴の 
法則なので興味を持った方は物理の本をご覧く 
ださい。でも，音楽だけでい〜やという，僕み 
たいな楽観的な人は，「ふ〜ん，そうやって共鳴 
するのか〜。なるほどね〜」と納得しちゃいま 
しょう。え，これ全部覚えるの？いえいえ，覚 
えるのは C ， G , C (この C は I オクターブ上 
だよ）。まあ多く見積もっても E までかな？さ 
あ，倍音というのは，同時に共鳴しまたは同時 
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デイッシュはこれですね。 

それから，借用和音。最初はノンダイア 
トニックコードと いってい たのに，結局， 
借用和音といってしまうことになりました。 
どっちも同じことなんですけど，私は今後 
借用和音ということにします。横文字が好 
きな人はノンダイアトニックコードとでも 
読んで〈ださい。今回，この借用和音の説 
明は概要だけになってしまいましたが，基 
本的なことは理解できたと思います。 

さてと，コードの本は巷に溢れてますが， 
なかなか取っつきに〈いことでしよう。だ 
いたい，次から次へと覚えることが出てき 
て，いったいいつ終わるんだろう，と思っ 
てしまいがちですよね。細かいことを述べ 
てしまうと，覚えることは膨大になってし 
まって，意気消沈してしまうだろうけど， 
大まかにまとめると和声で覚えることはあ 
とひとつ。転調についてだけです。簡単じ 
やないですか!！（大嘘） 


氺** 

先日の Z - MUSIC の発売によって，音楽 
環境がより身近になってきました。私とし 
ては，嬉しいことだなと思っていますけど, 
皆さん使ってみてどうでしようか？これ 
が出る頃には，皆さんフィードバックを返 
してくれているでしよう。え？ おまえは 
MML は嫌いじゃなかった？ ま，そうじ 
ゃなくて苦手なだけですよ。 

でも，フリーウェアにしても，音源ドラ 
イバは実に氾濫していてまとまりのない感 
じだったので，実にタイムリーなものでも 
あったでしよう。音源ドライバがしっかり 
してるから，いまからいろいろ作れるし， 
SX - WINDOW 対応の Z - MUSIC を使った 
楽譜入カ ツールな どができそうです。楽し 
みにしましよう（楽しみにしてくださいで 
ないところがミソですね。根性があれば作 
ってみましよう）。 

どちらにしても，基礎ができたわけです 


から，応用はいくらでもできるわけです。 
SX - WINDOW 対応の， Z - MUSIC 用データ 
セレクタとかね。誰か作って送ってくださ 
い（他力本願)。 

そういえば進藤くんが， SX-WINDOW 
上のハデな演奏 ツールが 欲しいといってい 
ました。私も欲しいです（今回願望ばっか 
いってるな）。それだけ，スタッフは Z - 
MUSIC が気に入っているということです 
よ。そう受けとめてくださいな。 

さて，次回こそはメロデイからコードを 
求めていくテクを話していきたいと思いま 
す。そのためには，非和声音についての知 
識が必要なので，またややこしくなります 
ね。ごめんな,さい。さっきもいったとおり， 
知識は身につけば足かせではなくなります 
から，それらを身につけたうえでの気合の 
入ったアレンジが送られてくるのを楽しみ 
に待っていますヨ。 

それではまた来月会いましよう。 


に含まれている音だから，ハモって当然です。 
オクターブユニゾン（ I オクターブ上）なら当 
然だけど G (5 度の音だよ）もハモリます。 

さて事実。弦楽器のような減衰しにくい音を 
同時に丨オクターブ上で鳴らしても，うまい具 
合に同じ音色ならかなり耳がいい人でも気がつ 
くことができません。倍音列は先に進むほどハ 
モりにくくなるのですが， G までならかなり耳 
がいい人でも気がつきません。ところが，その 
先の E になると，同時にほかの音が鳴ってるん 
だなと，極めてうまく同時に鳴らしても，耳が 
いい人は気がついてしまいます。慣れてしまえ 
ばすぐそのことについてわかるようになるでし 

«t n 〇 

実は，数百年前まで E ， すなわち3度の音は 
協和音として認められてなかったのですよ。 C , 
G , C をよぉ〜く見てください（楽譜参照 ）。I 
オクターブ上がハモるなら，こんなことをいう 
ことができます。この場合， G は5度の音です 
よね。では G から数えてその上の C は何度にな 
りますか？ 答えは4度です。逆にいえば ， G 

図10音程の数え方（度数） 


I 度 



は下の C から見ると5度上ですが，丨オクター 
ブ上がった C から見ると，4度下なんですよね。 
完全音程というのは，このように転回しても， 

5 -> 4,逆に4 ->5のように，長音階のスケー 
ルをはずれないのです。だから，完全〜度とい 
うのは丨度，4度，5度，8度しかいわないん 
です。 

これが，2度，3度，6度，7度になるとど 
うなるか？ 3度の音は上の C まで（以後これ 
をひっくり返すといいます）6度より半音 I つ 
分だけ低い音になります。2度もそう，6度も 
7度もそう。完全以外の音はひっくり返すと長 
音階のスケールからはずれてしまうんです。長 
C 度といういい方が非完全音程（2，3, 6， 

7度）のうち，長音階のスケールにはまるもの 
と定義すれば，短〇度は最初のポイントで見た 
ように，長音程より半音低い音になります。こ 
れらを短〇度と呼びます。短〇度とつくのは2, 
3，6, 7度だけです。 

ここでポイント2つ。 

I . 完全音程はひつくり返しても完全音階にな 




4 5度 


る（長音階からはずれない）。 

2. 非完全音程（長，短）は，ひっくり返すと， 
長音階からはずれてしまう。また，長音程なら 
短音ネ呈に，長音程なら短音階になってしまう。 

さて，〇度といういい方ですがさっき説明し 
た以外にも長短まとめてという意味あいがある 
ことに気をつけましょう。 3度の音とは一般に 
長3度も短3度も指します。 

増，減の説明ですが最初のポイントを見てみ 
ましょう。増，減は完全音程ならそれよりも半 
音上下，非完全音程なら短より半音低いのが減, 
長より半音高いのが増となります。言葉で説明 
すると余計にややこしくなりますので，次のよ 
うに表にしてみました。3度から4度まで，こ 
のなかにポイントはすべて凝縮されていますか 
らよく見て覚えてくださいね。 

スケールキーは C です。 

さあ，度数についてのみ込めたでしようか。 
連載丨回目は度数は暗黙の了解で書いていまし 
た。これを読んで理解できたら，即，第 I 回目 
にゴー！ 
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八—ドウ エア エ作入門 < l g> 


八ィテクタンク製作ぼ 



Misawa Kazuhiko 

三沢和彦 


5力月にわたって連載してきた，ウルトラ八イテクタンク「パト 
リオット j の製作もようやく一段落しました。そして，完‘成し 
たパトリオットが，懐中電灯を持った皆さんのあとを忠犬のよ 
うに追いかけていることでしよう。 


ついに自動追尾 ハイテクタンクの パトリ 
オットが完成です。5力月間， I 売み続けて 
くれた読者の方々に感謝します。先月は自 
動追尾の概念を説明し，光 センサーを 2個 
組み合わせた回路で光源の自動追尾を行う 
システムを 設計してみました。今月は セン 
サー システムの 工作実習と併せて，自動追 
尾制御 プログラムを 紹介します。 



センサー回路の工作 


部品表は表1のとおりですが，部品点数 
は大変少ないので工作も楽だと思います。 
CdS 光電 セルに ついては， T-ZONE パーツ 
シヨップで入手することができませんでし 
たので，秋月電子にて購入しました。その 
ほかの部品は，すべていつもの T-ZONE パ 
ーツ シヨップで揃います。 


では順番に基盤に取り付けていきましよ 


う。図1の実体配線図を參考にして作業を 
進めてください。なお，実体配線図はハン 
ダ付けする側から見た図であり，部品を取 
り付ける側からではないことを改めて確認 
しておきます。 

初めに 1 C ソケットを取り付けます。今回 
は基盤に余裕があるので，どこに取り付け 
てもなんとかなりそうですが，できるだけ 
真ん中に置いたほうがよいでしよう。4番 


ピンの GND と8番ピンの + 5 V とを折り曲 


げて，それぞれのラインにもハンダ付けす 


るのを忘れないようにしてください。 
LM 393 の5，6，7番ピンは使用しないので\ 


M 部品表 



CdS 光電セル 

2 個 

@100円 

コ ン パレータ LM 393 

丨個 

100円 

8ピン 1 C ソケット 

丨個 

25円 

1 kll 抵抗 

1本 

10円 

10 kn 半固定抵抗 

1個 

100円 

0.01セラミックコンデンサ 

3個 

@10円 

1 C 用基盤（サンハヤト ICB -87) 

1枚 

90円 

ビニール 配線材 

少々 



そのままに放置してぉきます。 

次に半固定抵抗の位置を決めます。半固 
定抵抗は実体配線図中にあるとぉり，3本 
の端子が出ていて，そのうちの2本が固定 
抵抗，残り1本が中点になっています。中 
点端子は LM 393 の マイナス 入力 （2 番端 
子）につながるのですが，バイパスコンデ 
ンサの 配置の都合上，3番 ピンのところ か 
ら斜めに接続しています。半固定抵抗の端 
子を斜めに折り曲げて，2番 ピンのところ 
にハンダ付けしてしまいます。もし長さが 
足りなければ，あとで バイパスコンデンサ 
を取り付けるときにそ.の足を折り曲げてハ 
ンダイオけします。 

そして，両端の固定抵抗の端子はとりあ 
えずそのままにしておき，次は lka 抵抗 


を取り付けます。その足を折り曲げて，片 
方を先ほどの半固定抵抗の足にハンダ付け 
します。 

CdS 光電セルは，そのまま「ハ。トリオツ 
卜」の目として機能するので，ほかの部品 
から少し離して配置します。さらに， 2つ 
の光電セルの間も間隔をおく必要がありま 
す。今回，秋月電子で入手した CdS 光電セル 
の足がかなり長かったので （2.5 cm )， その 
まま切らずに折り曲げてハンダ付けしまし 
た。右目のほうは，半固定抵抗の両端の端 
子の片方を経由して GND に落とします。左 
目のほうは，1 ka 抵抗と半固定抵抗のもう 
片方の端子との両方を経由して +5 V につ 
なぎます。 

注意してほしいのは，この配線を見ると 


図1実体配線図 



)0©©©©©©©00® 
)©©©〇〇©〇〇©〇0〇 
❺ ©OGO!3©C» 
)0©©©〇©〇〇©〇® 

) 00© 0000000 

S>un h3yato ® 


58 Oh ! X 1992.1. 





















先月説明したコンパレータの動作と逆にな 
っている点です0すなわち，パトリオット 
本体が光源に対して左に向きすぎていると， 
プラス端子の入力電圧は低いほうにシフト 
し，その結果，出力は L ということになり 
ます。逆に右に向きすぎるとプラス端子の 
電圧は高いほうにシフトし，出力は L にな 
るというわけです。しかし，実際問題とし 
ては，制御プログラムの中でソフトウェア 
的に対処できますから，あとで述べる動作 
チェックのところで確認すればなんの問題 
もありません。 

最後にバイパスコンデンサ3個とジャン 
パ線とを取り付け，最後に DIN 中継ジャッ 
クから出ている +5 V ， 信号線， GND のビニ 
—ル線を基盤にハンダ付けすれば完成です。 
ジャンパ線は2個所あり，2個の CdS 光電 
セルの中点と LM 393 の3番ピンを結ぶ線 
および，左目の CdS 光電セルから +5 V につ 
なぐ線になっています。 



回路のチェックと調整 


まず，リスト1を使って光センサー回路 
のチェックをしてみましよう。今回工作し 
た回路は，すでに モーターからの リード線 
と合わせて，中継ジャックにつながってい 
ると思います。インタフェイス基盤の DIN 
プラグとつなぎ，そのインタフェイス基盤 
をいつものように汎用フラットケーブルを 
使い X 68000 本体のジョイステイックポー 
卜に接続します。 

ちなみに！；スト1は単純にジョイステイ 
ックポートの入力を読んでくるだけです。 
このチェックプログラムを実行させる前に， 
小さなマイナスドライバで，半固定抵抗の 
位置をおよそ真ん中に合わせておきましよ 
う。半固定抵抗は上から溝の部分にマイナ 
スドライバを差し込み，回すことによって 
中点端子の抵抗値を変えることができます。 
回せる範囲はいちばん安い簡単なタイプで 
225°程度ですが，ある程度高級な多回転型 
(以前のフォトダイオードによる光量計で 
使ったもの）であれば，6回転近く回して 
やっとフル スケールと なります。今回はい 
ちばん安いタイプを使っています。 


リスト1 

10 ft save "d ： ¥basic¥eyecheck.bas 
20 /* 

30 /* 光センサー動作チェック用ブログラム 
40 /* 1991 .11.16 K. Misawa 

50 /* 

60 int v 
70 while 1 
80 /*ft 下位ビットを稗む 

90 v=(ioinp() and 1 ) 

100 print v 
110 endwhile 
120 end 


このように半固定抵抗をラフに合わせた 
あとにリスト1を実行させてみましよう。 
両方の光電セルを部屋の明かりのほうに向 
け，センサーを片方ずつ指でさえぎってみ 
ます。このとき，右を隠した（左の光量が 
多い）ときに1，左を隠した（右の光量が 
多い）ときに0となっていれば動作チェッ 
ク完了です。 

これだけ簡単な回路なので，ほとんど一 
発で正常動作することと思いますが，万一 
うまく動かないときは，配線ミス以外あり 
ません。 1 C 周りのハンダ付けが少し込み合 
っているので隣とくっついていないか，ジ 
ヤンパ線は忘れていないかなど，実体配線 
図と照らし合わせて十分にチェックしてく 
ださい。 

また，延長ケーブル間の配線ミスも注意 
してください。ジョイスティックポートと 
インタフェイス，そして今回の回路をすべ 
て接続したうえで， LM 393 に +5 V がきちん 
とかかっていなければ話になりません。さ 
らに， LM 393 の1番ピンの出力信号がジョ 
イスティックポートの IOAO 端子に伝わっ 
ているかもチェックして〈ださい。 

以上，怪しいと思われる点を列挙してみ 
ましたが，皆さんはなんの問題もな〈動作 
させられたことと思います。 

さて，正常に動作することを確認したら 
今度は調整です。調整は先ほど述べた半固 
定抵抗の位置を動かします。できたら懐中 
電灯を用意してください。部屋の明かりを 
暗くし，2個の CdS 光電セルに均等に光が 
当たるように懐中電灯を向けます。ここで， 
リスト1を実行させたあと，半固定抵抗を 
動かしてみます。半固定抵抗のある位置を 
境に表示の0と1が入れ替わりましたか？ 
すでに片方ずつの光電セルを交互に隠した 
ときに0と1が入れ替わるのを確認してあ 
れば，必ず，半固定抵抗を動かしたときに 
も0と1が入れ替わるところが見つかるは 
ずです。 

調整は，ちょうど0と1が入れ替わる境 
界のところに半固定抵抗をセットするので 
す。適当なところでセットできたら，懐中 

図2 センサーの配置 



電灯の向きを左右に振って，光 ’ t セルの 光 
の入り方の バランスを 変えてみまし よう。 
左右に振って，やはり0と1が入れ替われ 
ば調整完了です c もし思ったように入れ替 
わらないときには，図2に示すように2個 
の光電 セルの 間についたてを入れてみると 
いいでしょう。私は黒い紙を張り付けまし 
た。こうすると，光を傾けたときに反対側 
の光電 セルは ついたての陰になり，光の左 
右の アンバランス が強調されます。 



自動追尾制御プログラム 


いよいよハ 0 トリオツトに自動追尾をさせ 
てみます。工作した基盤を木ねじ2本でパ 
トリオット本体の前面に取り付けます（図 
3)。部屋を暗くして，部屋の隅に懐中電灯 
を置き，光をパトリオット側に向けます。 


リスト2を実行させると ， “Stand By OK ?” 
と尋ねてきますので，モーター用の電源を 
ON にして，パトリオットを床に置いて発 
進待機状態にしておきます。 

そして，キーボードの任意のキーを押す 
と首を振りながら光の位置を探して進んで 
いきます。意地悪く，途中で光源の位置を 
ゆっくり動かしてみましよう。それでもパ 
トリオットは自分の向きを変え，光源を追 
っていきます。また，光源を見失ってもで 
きるだけ明るいほうを探して動きますので， 
もしかすると今度は バソコンの CRT に向 
かっていくかもしれません。 

もし最初から光源を追尾せず，むしろ光 
源から逃げるように動いてしまうときは， 
設定が逆なので，リスト2中の指示に従っ 
て命令文を入れ替えてください。 

では，制御プログラムの中身をもう少し 
詳しく追ってみましよう。基本的には，11 
月号のプログラムに今月号のリスト1を加 
えたようなものです。変数設定，画面設定 
後，メインルーチンに入ってから ， FOR 
〜 NEXT ループで光センサーからの読み 
込みと，モーターへの出力を交互に繰り返 
していきます。光センサーの入力0/1を制御 
コマンドに変換する式が370行にあります。 
図3 基盤の取り付け方 
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動作は，右に向きすぎていると判断したら 
左旋回，左に向きすぎていると判断したら 
右旋回させるだけの簡単なものです。常に 
どちらかに旋回していて直進がないので， 
動きがぎこちなく見えますが，自動追尾に 
は問題ありません。 

さて，制御コマンドを出力したあとに 
display 関数でグラフィック画面に出力し 
ています。グラフィック画面は1ステップ 
ごとにパトリオットがどう進んでいるかを 
トレースしていきます0そこで，出力した 
制御コマンドを順番に配列変数にでも記憶 
させておけば，パトリオットの動作を再現 
することもできます。今回のプログラムで 
はトレース データを 配列 dat () に格納し 
ておき，1回走行したあと ， “Trace Again 
?”の表示を出して同じ動作を再現するよう 
にしています。このように，デジタルデー 
夕として取り込んでおくことによって，動 
作を再現できる点がコンピュータ制御の強 
みともいえましよう。 



以上5力月にわたって解説してきたとお 
り，自動追尾システム搭載，前後進左右旋 


回可能なスーパーハイテクタンク「パトリ 
オット」が完成しました。説明の中でかな 
り重複する部分もあったかとも思いますが， 
やる気さえあれば ， Oh ! X の読者の誰もが 
「パトリオット」を製作できるように配慮 
したつもりです。 

そして，自動追尾システムとはいっても， 
この連載でこれまでに説明してきたことの 
積み重ねでしかないことがわかってもらえ 
たと思います。ハードウェアエ作がより皆 


さんの身近なものになれば幸いです。 



次回作は7 


さて，入門記事としては超大作を完成さ 
せたあとは，どうしようかと迷っています 
が，読者の方からそろそろジョイスティツ 
クポートにくっつける形の作品ではなく， 
単体で動作させられるものに移行していっ 
たらどうかという意見をいただきました。 

現在のところ，コンピュータの基礎から 
学べるように，独立した マイクロコン ピュ 
ータボードを設計製作していくか，あるい 
は ホビー 向けの愉快な実用工作をいくつか 
紹介していくか，などを計画しています。 
より多くの読者の意見を取り入れて方向を 



定めていきたいと思いますので，読者ハガ 
キの隅にでも意見を書いてもらえるとあり 
がたく思います。 

ところで次回はまだまだジョイスティッ 
クポートにつなぐインタフェイス回路が登 
場します。今回リモコン操作を実験してみ 
ましたが，ケーブルでつながっているのは 
力、シコ悪いという意見がありました。そこ 
で……？こう書くと，皆さん想像つきます 
ね。赤外線リモコンを使い，データを無線- 
で飛ばす 回路を 設計製作してみよ うと思い 
ます。あくまでも入門編ということなので， 
できるだけ簡単にしかも応用性のある回路 
にしていこうと思います。楽しみにしてい 
てください。 


リスト2 

10 /* save "d:¥basic¥patriot.bas 
20 /* save@"d:¥ba8ic¥patriot.doc 
30 /* 

40 /» パトリオット自動追尾#!脚ブログラム 
50 /* 

60 /* 1991.11 .16 K. Misawa 

70 /本 

80 int v=4,nmax=1000,n,n3tep 
90 int xx0,xx,yy=256 
100 dim int dat{512) 

110 int flag=0 

120 /* 光用までの西 離に 応じて step の値を変える 
130 int dist , 8tep=3 
140 str z 

150 dist=int(512/atep) 

160 n=nmax*0.9# 

170 /* 

180 /twmsz 

190 screen 1,1,1,1 

200 console,,0 

210 window(0,0,511,511) 

220 apage(0) 

230 vpage(15) 

240 /* 

250 /* メイン/いーチン 
260 /* 

270 while 1 
280 outval(4) 

290 yy=256 
300 wipe() 

310 line(256,0,256,511,7) 

320 input"Stand By OK"；z 
330 for xx0=0 to dist 
340 /* 

350 /* 光センサーからの嫌み込み 
360 It 

370 v=2 - (inpval()and 11 
380 /* 

390 / ♦目 動 追尾しないで光 j 取 ! >6 それていつてしまう時は 

400 /* 以下の式を使うこと 

410 /tv= 1+ (inpval()and 1 ) 

420 /* 

430 dat(xx0)=v 
440 control(v,xx0) 

450 /* 

460 next 
470 /* 

480 /* 追尾再現トレース 
*190 /本 
500 yy=256 
510 wipe() 

520 line(256,0,256,511,7) 

530 input"Trace again"；z 


540 for xx0=0 to dist 
550 control(dat(xx0) ,xx0) 

560 next 
570 /% 

580 endwhile 
590 end 
600 ハ 

610 func control(v,xx0) 

620 outval{v) 

630 display(v,xx0) 

640 /* 

for jjj=0 to n ： next 
670 outval(4) 

680 for j j j = 0 to nmax-n : next 
690 endfunc 
700 /* 

710 /* データ 入力 
720 /» ( 引数〉なし 

730 / ホ（戻り埔 > ジョイスティックボートの酒 /* 

740 func int inpval() 

750 int v 

760 v=&Bllll-(ioinp( ) and &B1U1) 

770 return(v) 

780 endf unc 
790 ft 

800 /* データ 出力 

810 /* ( 引数 〉 mm 

820 /* ( 戻り fj |> なし 

830 /» ( 機能）引 ft を 8 で利った余りを出力 

840 /* 

850 func outval(d0 ； int) 

860 int v,v0,vl,v2 
870 v0=l-(d0 and 1) 

880 vl=l-(d0 and &B10)/&B1O 

890 v2=(d0 and &B100)/&B100 

900 v=&Bl 0000000 本 V1+&B1 000000 «v0+&B 10000 零 v2 

910 ioout(v) 

920 endfunc 
930 /* 

940 トレースデイスブレイ 

950 /* ( 引数）剛コマンド v 
960 /* ルーブ変数 xx0 

970 /* 

980 func display(v , xxO) 

990 xx=51l-xx0*step 

1000 yy=yy+(2*v-3)*8 

1010 /* 

1020 /* 行の式を入れ替えた時はこちらの式を使う 
1030 /*yy=yy-( 2 拿 v-3}*8 
1040 circle(yy , xx ,2,15 ) 

1050 endf unc 


60 Oh!X 1992.1 
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今月は理想のパソコンの姿を探る，という 
長い前置きから始まり， 3. 5インチディスク 
の話へと進んでい吉ます。パソコンの未来 
とかって新鮮味のないネタかもしれません 
が，初夢とい5ことで楽しんでください。 


明日に向って 3. 5インチ 

Ogikubo Kei 荻窪圭 


いやあ，先月号の 「 Oh!X INDEX ’91」 
を見たのだが，「大人のための X 68000」 の夕 
イトルってひどいね。統一性もないし。来 
月からはちゃんと考えよう。 

さて，コンピュータというものについて 
考えるときに，アメリカでも日本でも“い 
ままでコンピュータを使っていなかった人 
にいかに使わせるか’’がひとつの テーマに 
なっている。で，そのひとつがペンベース 
コン ピューテインダってやつ。 

ペン入力について考える 

ペン入力の何がいいかっていうと，入出 
力面が一致していることだ。マウスはペン 
入力にいたるまでの過渡期だという人もい 
るくらい。で，ペン入力するなら，スクリ 
ーンが目の前に立っていては腕が疲れるわ 
けで，当然寝かせて使うことになる。が， 
図1 




ペンオペレーション時 


文字をどんどん入力するだけならキーボー 
ドのほうがいいわけで，できれば両方ほし 
いところ。 

というわけで，获窪圭は考えた。 

これは，ノートブックコンピュータのひ 
とつの姿である（図1)。合体変形ロボット 
みたいになってしまったのは愛嬌だ。キー 
ボード ベースで 使うときは， ペンはマウス 
のようにポインテイングデバイスとして働 
く。そのくらいなら，画面が多少立ってい 
てもかまわない。 

で，ペンベースで使うとき（図形を扱う 
ときや，文書の編集など）は3番目のよう 
に，ディスプレイ面がずりっと手前にスラ 
イドするわけである。 

どうせ未来（とりあえず3年後）の話だ 
から， CPU は68040の 25 MHz で，メモリは 
標準て、8 M バイトで，ディスプレイは TFT 
のカラー液晶で，ハードディスクは内蔵で 
170 M バイトだな。重さは2 kg 。 
パ、 ッ テリは水素 ニッ ケルでもな 
んでもいいけど， 5時間くらい 
は使いたい。 

そうそう，スタイラスペンの 
筆圧感知式というのはもうでき 
ていて，マウス以上の表現も可 
能だ。強く書くと太い線になっ 
たりとかね。 

可搬メディアには一応 3. 5イ 
ンチ FDD をつけてはみた力 ? ，本 
当のところは，フラッシュメモ 
リとい•きたい。でも，きっと高 
いはずだ。もちろん，イジェク 
トボタンなんかはなし。 

で，こうなると OS というか， 
シェルもそれなりのものが必要 
になるし ， Pen - Point や Win 
dows for Pen のようなジェスチ 
ャという編集動作のシステムも 
必要になるだろう。 

もちろん，携帯電話は内蔵し 
ていて，通話も通信も可能だ。 

これで，30万円！ 


さて，問題は，これで何をするか，であ 
る。私は，ビジネスマンのためのコンピュ 
ータを考えているわけではないから。 

デスクトップマシンは7 

翻って，デスクトップ マシンに ついても 
触れざるをえない。ど一せだから，と，最 
近流行のディスプレイー体型にしてみた。 
デザインはフイ！；ッブスが出したヘルメッ 
卜型のテレビの真似。 

いや，なに。これが大傑作だといってい 
るわけではない。このくらいバカなデザイ 
ンにでもしないと，駄目なのである。特に,, 
最近のディスプレイー体型マシンたちを見 
るにつけ，そう思う。 

簡単に説明すると，ディスプレイは CRT 
というのもなんなので， TFT カラー液晶に 
してみた。ハイビジョンというのも考えて 
はみたが，でかくなりそうなのでやめた。 
液晶にしては奥行きがあるが，そこは気に 
しないように。廉価版で CRT バージョンも 
あることにしよう。 

外部記憶装置は CD - ROM と 3. 5インチ 
FDD (2 ED かもしれないし，フロプティカ 
ルかもしれないけど）をひとつ。 3. 5インチ 
光磁気かもしれない。なんでもいいや。た 
だ， 3. 5インチ FD はなかなか廃れない t 思 
う。つけ忘れたけど， 1 C 力ードスロットも 
必要かもしれない。ハードディスクは内蔵 
で， 300 M バイトくらいあればいいのではな 
いた' 1 ろう力’。 

で，バイザーは，一応目にいいのだ，と 
いっておこう。反射が気になるときは，降 
ろすわけね。 

本体下にあるのはチルトスタンド。左右 
360度，上下は15度くらいかな。チルトす 
る。黒いのは，チルトの固定ボタン。この 
360度回転というアイデアは PS /55 Z からい 
ただいた。こいつは便利なのに， PC -9801 
CS も FM TOWNSII UX も採用しなかった。 
ちなみにアゴのあたりにあるのは，本体を 
回したりするときに便利な把手である。 
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せっかくのへルメット型だから，マイク 
もつけておいた。もちろん，ボイスナビゲ 
ーションはサポートしている。 

前面にスイッチやコネクタ類はいっさい 
ない。ビデオ入出力や音声入出カコネクタ 
くらいはカバーの中につけておいたほうが 
いいかも0 

電源スイッチは，というと，キーボード 
にある。ジョイスティックは，というと， 
Macintosh の ADB バスの知恵を抨借した。 
つまり，キーボードもマウスもジョイステ 
ィックもみんな同じコネクタで同じバスな 
のだ。だから，専用のコネクタはいらない。 
キーボードの後ろからでもとればいい。こ 
いつのおかげで，マウスの代わりにペンは 
つながるし，複数のマウスをつないでも別 
のものとして認識してくれるのだ。 

CPU はなんでもいい。速い RISC でも 
68040でもいい。 

となると OS であるが，5年後ということ 
で， IBM とアップルが共同開発するとかい 
う Pink でもいいや 。 NeXT STEP だったり 
して 。 Windows NT はちよっとやだな。 

その他，つらつら思いつ〈ままに挙げて 
いくと，テレビはもちろん標準で，ハイビ 
ジョン放送も見ることはできる。もちろん， 
画像取り込みや画像書き出し （？） は自在 
だ。丸いと持ちづらいだろう力す，頭頂には 
もちろんポップアップするハンドルがある 
( CRT を使っていないからそれほど重く 
ない）。頭の両側に，機銃をつけてもいいか 
な（何に使うんだ！）。 

さらに，空いたスペースには レーザー プ 
リンタのエンジンが入る。 レーザー プリン 
夕をつけるときは，排紙のために本体とチ 
図2 



[ 1 ) Power SW 

HI ~ DP 


ルトスタンドの間に1 cm くらいのペーパ 
ー ュニッ トが入る。 

周辺機器を増設するときも，ケーブルは 
いらない〇128チヤンネルの無線だ。自動的 
に空いているチヤンネルでつながる（つい 
でに，その電磁波で奇形児も急増だ！）。 

内部にデジタル通信のインタフェイスを 
持っており，デジタルのセルラー回線を使 
って遠隔通信も可能だ。 

ついでにレジューム機能と， AC からの電 
源供給がなくなっても1時間くらいは 
RAM の内容を保持できるバッテリーくら 
いはつけておきたい。 

忘れてはならないキーボード。たとえば, 
フアンクションキーはいらない。 INS キー 
もいらない。とにかく，コンパクトなもの 
がいい。矢印キーの配列については， XI み 
たいにならないよう，考えることにして， 
保留。とにかく，キーボードはコンパクト 
がいちばんである。 

マウスについては’悩んだのだが，思いつ 
かなかったので，しゃあない。 

この上位機種として，球形のディスプレ 
イュニットの下にピザボックスタイプの本 
体という組み合わせもある。このタイプだ 
と，ディスプレイが90度回転し，自動的に 
縦良にも横長にもなるのだ。文章を書くと 
きは縦長に，ふだん，あるいはフルスクリ 
ーンテレビにするときは横長にするのがい 
いだろう。 

新しいコンピュータとのコミュニケーション 

ペン入力。手書き文字認識。自分で描い 
たメモでさえ，2, 3日すれば何が描いて 



こっち適当 


あるか判読できなくなるのに，コンピュー 
夕がそれを読み取ってくれるわけが……そ 
うなったりして。何日もかけて学習させて， 
もしかして，自分でさえわからない殴り書 
きをコンピュータが微妙な癖を読み取って， 
ちゃんとテキストにしてくれたりして。書 
いた当人でさえわからないものを言売みる 
なんて，恐ろしいなあ。 

それにはまず，筆圧まで細かく検知する 
ペンと，ペンのすべての動きを記録してお 
くだけのメモリが必要だろうな。 

音声？コンピュータに向かってしゃべ 
る？ 

最近の人類は機械に向かって，というよ 
り，人間以外のものに向かって話しかける 
のに惯れているようだから，問題はないか 
もしれないが，私はいやである。キーボー 
ドやマウスだから，こちらのメッセージが 
コンピュータに届〈ように気を使ってあげ 
られるのであって，そこまで気を使わなけ 
ればならないなんてのはいやである。 

よく，頭で考えたことを読み取ってくれ 
るコンピュータがあればいいという話を聞 
く力 5 '，よくもまあそんなに恐ろしいことを， 
と私は思うわけだ。だって，考える，って 
いうのはどういうことだ？ 的確に，コン 
ピュータへのメッセージだけを考えるとい 
うこと（頭に思い浮かべるということ）が 
人間に可能だろうか。そこまで自分を訓練 
したいとは思わないし，そんなことをした 
ら，ストレスが 溜まってしようがない 0 も 
し，つらつらと思い浮かぶことのなかから 
コンピュータが自分に対するメッセージだ 
と判断したものだけを解釈できるなら，家 
庭内暴力が起きるに違いない。 

で，何がいいかというと，どういう方法 
にしろ，人間がいまのままではいられない 
ということである。人がキーボードやマウ 
スという道具を使うために訓練したように， 
どんなインタフェイスでも人間の側になん 
らかの負担を要求する。それが高度なもの 
になればなるほど，肉体ではなく内面での 
負担がもっと増えるのである。マウスに向 
かって「ハローコンピュータ」 というだけ 
ならともかく，もっと複雑な要求をしたい 
とき，それをちゃんと頭の中でまとめてか 
ら音声にできるほど人間は賢くはできてい 
ないと思うのだ。 

なんて，悲観的な意見なんでしょう。こ 
ういうのを世間では，後ろ向き，っていう 
のですね。 

もっとも，私も音声入力が有効であるこ 
とを認めるのにやぶさかではない。音声入 
力がキーボードやマウスやペンに取ってか 


62 Oh ! X 1992.1. 








































わる事態は想像しづらいが，普通の人がコ 
ンピュータを使うときはほとんどがルーチ 
ンワークだろう。となると，音声入力は非 
常に有効だ。知的な指示を声で与えようと 
思うからいけない。どのくらい実用になる 
かはわからないが，ボイスナビゲータって 
いう商品もある。 

もし，新しいインタフェイスが開発され 
るなら，バーチャルリアリティなものから 
音声もの，脳波ものまでひっくるめてゲー 
ムにしたいね。ゲーム，アミューズメント， 
ひとりスターツアーズ。やっぱりそういう 
ものだ'ろう。 

プレイヤーの感情を微妙に読み取ったり 
して，コンピュータ“きもだめし”，なんて 
いうバカなものから，脳波監視つきのダン 
ジョン•マスターまで（こっちの心理状態 
でキャラクターの動きが変わる ）0 プレイヤ 
一がよこしまなことを考えると，いきなり 
パーティ全員の属性がイビルになってしま 
うウィザ' - ドリィとか。んなもん，誰もや 
んないって。 

氺* 氺 

さて，初夢話が長くなってしまった力 5 '， 
そろそろやめて，本題に入ろう。今回の本 
題は 3. 5インチディスタのフォーマットで 
ある0 X 68000 用の 3.5 インチ FDD も登場し 
たことだし，ということで，ちょっとまと 
めてみた。表を見てほしい。 

率直にいってひどい話である。これだけ 
のいろんなフォー マッ トがあるのだ。 

表の見方であるが，最初の容量はトラッ 
ク数やセクタ数などの値から計算したフォ 
ーマット後の容量。ただし， Macintosh の場 
合は，ユーティリテイソフトにてチェック 
した値を載せてある。その右の容量は，俗 
に何と呼ばれているか。トラック数やセク 
夕数，バイト数はいいよね。容量の計算は， 
トラック数 X 2 X セクタ数 X バイト数だ。 
つまり，1セクタに512バイト入っていて， 

1トラックに8セクタ確保してあって，デ 
ィス ク片面に80トラックあって，両面を使 
ってい るから2倍する，と，655,360にな 
り，それを1，024で割ると K 
バイト単位になるのである。 

Macintosh については， 

トラックによってセクタ数 
だかセクタ長だかが変わる 
らしいので，よくわからな 


ユーテイリテイを使えば可能，というもの 
がある。機種に関していえば ， IBM PC 系 
のなかには PS /55 なども含まれる（動作チ 
エックは PS /55 Z SX で行った）。 

それぞれ見ていこう。 

まず， 2 DD 。640 K バイトと 720 K バイト 
の違いは，セクタ数だけである。どっちも 
読み書き可能なら，多いほうがいい。どう 
してわざわざ8セクタにしたのだか。ちな 
みに，ヮープロ専用機には MS - DOS フオー 
マットをサポートしているものが多いが， 
多くは 720 K バイトフオーマットである。 
Macintosh を含めて，こいつがいちばん多 
くのマシンで使えるのだ，ということは覚 
えておこう。 

ただし， PC -9801 はタコのため，外付けド 
ライブの 2 DD /2 HD 自動認識ができない。 
だから， PC -9801 の外付けドライブの場合 
は，認識するためのボード付きのドライブ 
ユニット でない限り，面倒臭い。 

Macintosh の場合，システムに添付され 
る “Apple File Exchange ” というプログ 
ラムで変換する。 

Macintosh の 800 K フォーマットについ 
ては，まあ，独自の世界である。 

続いて， 2 I - ID だ。まず， 1.2 M バイトの世 
界から。 J - 3100も PC -9801 も 1.2 M バイトだ 
が，実は微妙に違う。 PC -9801 の場合 ， NEC 
はいまだに 1 M バイトと称しているが，そ 
んなこというやつはいない。 1.2 M バイトと 
いうのが一般的。 

で，両者の違いはセクタ長にある 。 FDD 
はセクタ単位でデータを読み出すわけだか 
ら，セクタ長が長いほうが速い。およそ， 

2倍である。だから， PC -9801 の採用したフ 
オー マットの ほうが，速いわけである。 

どうして NEC が片面80トラックにせず， 
77トラックにしたのだろうか。5インチとの 
互換性のためだろう。 

IBM PC というか， PS /2 の採用した 2 HD 
は 1.44 M バイトであり（単純に， 720 K バイ 
卜の 2 DD を倍-にした），容量が多い。こいつ 
は 1.2 M バイト用の FDD では読めない。最 


近は DynaBook V や PS /55 などで，両方使 
えるドライブを搭載したものが増えてきて， 
ラッキーである。 Macintosh では， 2 DD と同 
じく “Apple File Exchange ” というプロ 
グラムで変換できる。 

2 ED というのは東芝が開発した フォーマ 
ット。 NeXT で採用された 。 IBM PC 版の 
DOS 5.0 でも使えるようになっているが， 
サポートした国産ハードウェアの話はまだ 
聞かない。未知数である。 

父68000に外付け3.5ィンチドライブをつ 
けるなら，ぜひとも， 720 K バイトのデ イス 
クを読み書きできるものにすべきである。 
ということだな。 

ツクモ電機オリ•ジナルの 3. 5インチ 2 HD 
ドライブはどうやら， 1.44 M バイトも 1.2 M 
パ、イトもいけるやつらしい 0 もちろん 2 DD 
も可能で，日本 IBM 風にいえば3モードド 
ライブというやつだ（ドライバで対応して 
いる）。 Macintosh や AMIGA 以外のフォー 
マットなら Ok というものだね。なんにし 
ろ，ツクモオリジナルのわりには，ツクモ 
特価があったりして不思議である。ックモ 
のォリジナルといえば，限定99台の 
Macintosh 用リムーバブルハード ディスク 
というやつがあった。ちなみに，編集の A 
氏が AMIGA 用に買ったのがシリアルナン 
バー22で，私が買ったのがシリアルナンパ 
—24 だった。ちゃんと99台売れたのだろう 

か0 

で， 3. 5インチだが， X 68000 からほかのマ 
シンにデータを持っていったり，ほかのマ 
シンからファイルを持ってきたりするとき 
には，ファイル名にくれぐれも気をつける 
ように。最近やりがちなのが， DQS マシン 
や Macintosh からデータを持ってくるとき， 
思わずファイル名にハイフンをつけるとい 
うやつだな。さすがに，“小文字ファイル名” 
というのは私でさえやらなくなった。 

以上。長い前置きのわりには短い本題で 
あった。今回は何の話をしたかったのだっ 
け。全部 , Press Conductor が惡い。来月こ 
そは行くぞ。 


表1 


使用ディスク 

容量 

( KB ) 

容量 

(俗称） 

トラック数 
(片面当たり） 

セクタ数 
(トラック当たり） 

バイト数 
(セクタ当たり） 

採用機種 

使用可能機種 

2 DD 

640 

640 KB 

80 

8 

512 

PC -980 I 他 

J - 3100 ， IBM PC 系 

2 DD 

720 

720 KB 

80 

9 

512 

IBM PC 系 

PC -9801 / Macintosh 

2 DD 

797 

800 KB 

- 

一 

- 

Macintosh 


2 HD 

1200 

1 .2 MB 

80 

15 

512 

J - 3100 

PC -9801, PS /55 の一部 

2 HD 

1232 

1 .2 MB 

77 

8 

1024 

PC -9801 

J -3100, PS /55 の一部 

2 HD 

1440 

1 .44 MB 

80 

18 

512 

IBM PC 系 

J - 3100 の一部， Macintosh 

2 HD 

1437 

1 .4 MB 

— 

一 

- 

Macintosh 


2 ED 


2.88 MB 




NeXT 



採用機種は，その容量を 
カタログに記載しているも 
の。使用可能機種は，実は 
使えるのだ，というものと 
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山越え，谷越え，どこまでも（前編) 


プロジェクトチーム DoGA かまたゆたか 


連載の最終回を締めく くるため，当チームの作品制作の実況レポー 
卜をお届けします。諸処の都合により，前後編となってしまいまし 
たが，前編はおもに作品企画編です。 


I はじめに 

この号が出る頃には，芸術祭の地区予選はすべて終了 
していると思うが，大阪の地区予選が11月10日に行われ 
た。私たちも一応ダラフィツク部門で，つまらない CGA 
をひとつ出品させていただいた。そのへんの話は，あと 
で詳し〈報告するが，実は，初めはゲーム部門でエント 
リーしようとしていたのだ。 

どういうゲームかといえば，市販のあるゲームを元に 
したもので，起動直後の画面は，赤いドロドロしたもの 
が画面いっぱいに描かれる。しばらくの間は，どのよう 
な操作をしても，なにも状況は変わらない。しばらくの 
間といっても，数秒とか数分なんてなまやさしいもので 
はなく，数時間，数日，数年……いやいや数百万年間こ 
の画面が続く……。そう，このゲームは，リアルタイム 
版シム アース！ （それじゃ 一発 ギャグ部門だって） 

* 

さて，最終回は，作品制作の実況レポートをぉ届けし 
ようと思ってました力す， ハツハツハツ， 情けないことに， 
ついに 新作は完成するに至りませんでした（お倉入り）。 


そこで，前回の予告など（例によって）忘れたフリをし 
て，全然別の話でもしようかなとかも考えたのですが， 
完成しないというのも， CGA 作品制作ではよくあること 
ですので，そのあたりの原因など追及するためにも，挫 
折するに至った道のりを克明に記そうと思います。皆さ 
んの作品制作の参考にしてください。まあ， CGA 作品制 
作なんて，反省，立志，挑戦，挫折（ときどき成功）の 
繰り返しですよ。 


■ まず I 


は過去の反省 


ずいぶん前 （1990 年7月号）になりますが，作品企画 
について，当チームの実例などを紹介しました。その後， 
あのときの“グランドキャニオンで複葉機が F 16 とドッ 
クフアイトする話（仮名：がんばれスキャット！）”はど 
うなったのかという問い合わせがイ可件かありました。残 
念ながら，試験的に数カット作っただけで，完全にお倉 
入りになっています。原因は いろいろ 考えられるのです 
が，監督が上級生の支援をあてにしすぎた，逆にいえば 
上級生は口を出すだけで手伝ってやらなかったというあ 
たりに問題があったようです。そこで教訓， 


柚 

姫 

の 

明 

る 

い國國相 

談 



お久しぶり，柚姫です。皆さんお元気ですか。 
姫は，なんかこのところさぼり癖がついちやっ 
て……。久しぶりにお仕事だ〜，と思ったら， 
なんか連載が終わるとか，終わらないとかいっ 
てるし，う〜む。 

前回で「まだ少し余っているので，どうして 
もいますぐ CGA システムが欲しい人は「面倒く 
さい CGA システム配布係 j まで申し込んでくだ 
さい」と書いたところ，びっくりするほどたく 
さん申し込みがありました。もうすぐ次のパー 
ジョンが出るのにね。 

では，システム申し込みのお手紙の中からい 
くつか紹介します。 

ホ 

Q : CGA システム希望！ 親切な宛名ラベル 
(3 種）を同封します。 

A :気を使っていただきまして，どうもありが 
とうございました。でもね一，残念ながらシス 
テムは，“ゆうパック（力ーボン複写)”で送る 
んですよ。 

Q :カンパが少なくてすまないと思う気持ちで 
ジャズインでも買って飲んでください。うまい 
から（変な文)。 


A :よくわからないよ一。ジャズインってなん 
ですか。今度見つけたら飲んでみます。ところ 
でこの頃，姫は味覚がおかしいといわれます。 
今年キャンプに行ったときのこと，うどん玉4 
つ，チキンラーメン4つ，なのに鍋がひとつし 
かなくて，姫はしかたなく （迷わず？）うどん 
とチキンラーメンを混ぜて作りました。みんな 
おなかいっぱい食べたくせに文句いうんですよ 
— ,プンプン!！けっこうおいしかったけどな 

Q :ただの手紙なので，食べてもおいしくあり 
ません。バグレポートでもないので，怖くあり 
ません。 

A :食べれる手紙も食べれない手紙も，怖い手 
紙も怖くない手紙も，お待ちしています。でも 
食べれる手紙がいちばんいいな，味はお好み焼 
き味で（おなかのすいた姫）。 

=この間，お好み焼きを食すため40分中断= 
Q :下宿でインコを飼おうと思います。どんな 
インコがいいのでせう？ どなたか詳しい人が 
いたら教えてください。 

A : D 6 GA はぺット屋じゃないんだけどな一。な 
んでこんな手紙がくるのかな〜。でも姫は個人 


的におかめインコなんか，あの丸さ加減が好き 
です。でも高い。やっぱり安くて丈夫なのは普 
通のインコかな。姫の家に昔いたインコはとま 
リ木にとまれなくて，床の上を歩き回っていま 
した（ときどき背中にほかのイン コの フンが乗 
っていた）。 

Q :家を購入したばかりなのであまりカンパで 
きませんが，よろしくお願いします。 

A :いえいえ，こんなにたくさんいただいてし 
まってすみません。これが本来なら柱の丨本， 
窓ガラスの丨枚になっていたのかと思うと …… c 
家が崩れたりしないことをお祈りしてます。 

Q :芸術祭で「あ！」と「あ！ Ver .2 j を作っ 
た蟻馬です。丨丨月10日の学祭に CGA をやりたい 
と思っていますので，早く送ってください。 

A :あ!もう間に合わない。ごめんなさい。 

* 

前に カ ンパで サニー レタスを送っていただい 
た方から，今度はたくさんの林檎を送っていた 
だきました。今年特に林檎が不作で高い!！本当 
にありがとうございました。おかげさまでモデ 
ラー高津さんは，2日間林檎だけを食べて生き 
てました。 
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1 自分が作りたい作品を作れ 

人はとやかく 口を出し，批評する。しかし，口を出す 
やつほど，実際には手伝ってくれないものである。そん 
な無責任なやつらの意見に従って，自分のイメージや意 
志を修正する必要などまったくない。自己満足でもいい 
から，自分が愛せる作品にしないと，作っていて面白く 
ないし，完成しない。 

2 人の力などあてにするな 

作品制作に入る時点で，何人スタッフがいようとそん 
なことは関係ない。本気で彼らが本当に手伝ってくれる 
なんて夢々考えてはいけない。もし，手伝ってくれたら 
ラッキー！ぐらいに考えよ。いざ!：なったら（いざと 
ならなくても）自分ひとりで {> 完成させることが可能で 
ある程度の作品を企画すべきだ。 

,次(こ目標を決める （7 月中旬） 

作品は目標と締め切り（期限）がないと完成しないも 
のです。皆さんの場合，アマチュア CGA コンテストを 目 
標とされるのが手っとり早いので，年末が締め切りだと 
思って制作するといいでしょう。しかし，私はさすがに 
CGA コンテスト には エントリ ーできませんので，ほかの 
映像系の コンテストの 締め切りを調べてみました。する 
と，10月末あたりを締め切りにしている コンテスト がい 
くつかありましたので，これを目標にしてみましょう。 

次に自分のスケジュールを考えてみました。9月の上 
旬に10日間ぐらい連続して休みがある。10月にも1週間 
休みが取れる。9月24日にはサイクロン CG 大会があるか 
ら，その！：き予告編でも上映して反応を見よう。という 
ことで，以下のような大ざっぱな計画ができました。 

~8月末アイデアを練る 
9月上旬予告編を作る 
9月24日予告編試写会 
9月下旬〜10月上旬 コッコッ 作る 
10月中旬本編作る 
10月下旬仕上げる 

こういった計画は，だらだらと遅れていくものですか 
ら，最後の締め切りだけでなく，途中で予告編試写会と 
いう具体的な締め切りが存在するところがポイントです。 
なお，この計画は， CGA システムを十分熟知していて， 
マシンパワーも十分あるという前提のものですから，皆 
さんの場合，もう少し余裕を持って，半年ぐらいの制作 
期間を設けるべきでしょう。 

|スタッフを集める （7 月末） 

“過去の反省”にもあったように，他人はあてにして 
はいけません。ですから今回はスタッフは特に集めず， 
自分ひとりで制作するつもりです。でも，当然プロジェ 
クトルームにはスタッフが常駐していますので，忙しい 
ときはその場にいる人がきっと手伝ってくれるでしょう。 

ただ，音楽については，自分で作曲できませんので， 
いつもどおり小谷君に頼むことにしました。彼は，いま 
までも，無茶な要求をものともせず，すばらしい曲を数 


多く提供してくれています。そしてもうひとり，京都芸 
術大学の1回生の人が参加させてくれといってきました。 
芸大生だからきっとすばらしい センスの 持ち主でしょう。 
しかし，彼は CGA システムを使ったことがない，映像作 
品も作ったことがない，しかも，当チームのスタッフで 
もない，などの理由から，とてもじやないけどあてには 
すべきでないでしょう。 

スタッフの条件としては，まず，自分と同程度以上 
CGA システムを熟知している必要があります。初心者ば 
かり集めても，指導するのに手間をとってしまい，逆効 
果です。それから，やはり日頃の実績も大切です。企画 
の段階ではものすごくやる気を見せても，飽きっぽい性 
格の人は，肝心なときにいなくなってしまいます。 

リスト1(脚本第'!稿） 


ストーリー 

実は，まだあまり考えていない(これを書きながら考えようか)。とりあえず，予告編を 
作って，それを見てイメージを固めてからにしようかな7 

オープニングは，もうリングの上(短編なんだから，長い前圈きなんていらない丨）。フ 
ァイターはトロル（主人公）とゴブリン。トロルとセコンドの会話で状況説明する。ゴン 
グが鳴って，タイトル。 

第丨ラウンド。両者一斉にコーナーを飛び出すが，トロルは緊張していて，いきなり自 
分の足につまずいてこける。いよいよ，頭に血が上り，もう何がなんだかわからなくなっ 
て，このラウンドはボコボコに殴られる。 

コーナーに戻ったトロルは，「なんでこんなひどい目にあわなさやいけないんだ丨 J と嘆 
<〇 

セコンド「足を使え，足を I J 
トロル「キックは反則で っせ j 

さりげなく，ボケる。 

セコンド「相手のパンチをよく見ろ。おまえにはよけられるはずだ1という。 

第2ラウンドも，開始早々ボコボコに殴られる。 

トロル「相手のパンチをよく見ろっていうのは簡単だけど…… j 相手のパンチをよく見よ 
ラとする。「実際は，そろ簡単に…… j ゴブリンのパンチを初めてかわす。「……でぎるや 
ん丨」 

トロルは，少しずつ相手のパンチをよける。よけれるとだんだん落ち着いて，もっとよ 
けれるよラになる。そうなると自信も出てぐる。相手のパンチをかわして，そのスキに自 
分のパンチが決まる。 

ゴブリンも驚くが，トロルの攻擊が芒わめて単調であることに気づぎ，カウンターを狙 
う。ゴブリンは，狙いどおりにトロルが打ってきたストレートに合わせて，カウンターを 
入れる。完全に決まったと思った瞬間，トロルが軽くよける。ここで，第2ラウンド終了。 

ゴブリンはトロルがとんでもない才能の持ち主であることに気がつく。このままでは， 
負けてしまうと直感する。 

第3ラウンド。ゴブリンは反則技攻撃に出る。肘打ち，足踏み（相手の足を踏んで，動 
けなくなったところを襲 5) とだんだんエスカレートする。クリンチの状態で，腹からも 
う1本の腕が伸び，トロルのボディをどついたり，レフリーが，腹を確認しているすきに， 
ロケットパンチが飛ぶ。 

トロルは串怯者となじるが，ゴブリンはものともせず，絶対に勝ってやるという慂志を 
見せる。 

第3ラウンドが終わる。セコンドは，ゴブリンめファイトをむしろ誉める0トロルにこ 
の闘志さえあればと残念がる。自分は，何かの理由でどう頑張ってもファイターにはなれ 
ない。それでもあきらめずセコンドをやっている。おまえは才能があるのに情けない〇ゴ 
プリンのセコンドになったほうがよかった，と。しかし，トロルは，本当は自分だって勝 
ちたい。しかし，失敗して，才能がないといわれるのが恐いと本音をもらす。あんまりよ 
く考えていないけど，トロルがやる気を出すきっかけになる。 

第4ラウンドは，もう2人の激しいどつき合いになる。ゴブリンももの すごい 根性を見 
せるが，本気を出したトロルとセコンドのコンビの勢いは止められない。ゴブリンは押さ 
れだす。 

第4ラウンドが終わり，コーナーに戻ったゴブリンは，神に祈るのをやめ，神を呪う。 

第5ラウンド開始直後，ゴブリンはマットに倒れる。 

選手控え室からゴブリンが出てくる。廊下にトロルが立っているのを見て驚く。敗者を 
蔑みにきたのかと怒る。トロルは，ゴブリンがこれからどうなるのか心配する。今回は運 
が悪かっただけ，努力すれば次は私がやられる番だと励ます。 

ゴブリン「運7努力7フンッ，才能だ lj 

ゴブリンは語る。おまえには才能がある。しかしオレはうらやましいなんてこれっぽっ 
ちも思わねえ。オレは，努力して駄目だったから，あきらめられる。あとは，平和に，楽 
に暮らしていけばいい。だが，おまえは違う 0 決してあきらめることは許されない。努力 
を怠ることは許されない。このオレが許しはしない。 

トロルは，天から才能を与えられた者の代償は決して安くないことを思い知る。ゴプリ 
ンは，ボンとトロルの肩を f こたいて，去っていく……。 

う〜ん，暗いエンディングはいやだな一〇晴れ晴れとした雰囲気を出したいな一。 

キャラクター設定 

• ブルートロル 

与えられし者。きついトレーニングはいや。やる気も見せない。しかし，本当はファイ 
ターになりたいのだが，自分の才能を信じられない。本気を出して負けるようなことにな 
って，自分の才能が偽物としヽわれるのが恐い。だから，“こんな試合勝っても負けてもいい 
や”といラポーズをしている。 

• レッドゴブ 1 J ン 

与えられなかった者。才能のなさを，陰の努力と八ッタリと卑怯なテクニックでカパー 
しようと必死。本当に ファ イターになりたい こ 願っている。 

• ドワーフ 

トロルのセコンド。子供の頃からファイターに憧れていたが，なんらかの理由で無理だ 
つたのでセコンドになった。トロルの才能を見つけ，チヤンプに育てよろと決意。 
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J ストーリーを決める（日月） 

ストーリーを決めるにあたって，15分以内，制作がで 
きるだけ楽，という2点がポイントとなりました。それ 
から，どうせ作るならコンテストで賞をもらえるぐらい 
りっぱな作品にしよう！（ェライ自信やな）特に今回 
は，キャラクター性に重点を置いた作品に挑戦してみた 
いと思いました。 

キャラクター性というのは，要するに登場人物をどれ 
だけ描けるかということでしよう。いままでの CGA 作品 
は，どうもこのキャラクター性が弱いような気がします。 
好きな作品はいくつもあるのですが，好きな登場人物と 
いうのはどうも思い浮かびません（いままでの作品でも 
っともキャラクターが描けているのは，「デイファイナブ 
ルファンクション j のウサギロボットではないだろう 
か)。 

さて，ストーリーのアイデアは常日頃考えていて，結 


構たく さんあるのですが，現在の CG ではできない，まと 
まっていない，長すぎるなどの理由で，使えそうなもの 
はほとんどありません。とりあえず，実現可能そうなも 
のを脚本化してみて，ほかの スタッフの 意見を聞いてみ 
ました （8 月上旬)。若い夫婦がある惑星に不時着したあ 
と，無事脱出するまでを描いた フアン タジ ー SF です。し 
かし，どうみても長すぎるし，主人公たちを表情ゆたか 
に表現するのが難しいということでボツ！さらに，別 
のアイデアを脚本化してみました （8 月中旬）力 ? ，やっ 
ぱり長すぎるということで再びボツ！とにかくもっと 
短いものにしなければ！ 

ちょうどその頃，この連載の都合で人体モデルのサン 
プルとして，ロボットのボクシングをいろいろ作ってい 
ました。基本的なモーシヨンは，ジャブ，ストレート， 
クラウチ（かがむ）の3つだけなのに，視点をいろいろ 
変えるだけで，結構「ロッキー」しています。これを使 
わない手はないと，ボクシングものを作ってみようとい 
うことになりました。 



II 月10日，シャープ本社にて， X 68000 芸術祭 
近畿地区大会が行われ，当チームからも，マリ 
オネット古本と私がエントリーした。客観的な 
レポートは，本誌のほかのページで行われてい 
ると思うので，エントリー者の視点でのレポー 
卜を，裏話を交じえて紹介しよう。でも，会場 
に Oh ! X 編集部の方は来ていなかったようだが？ 
まさか，私が行くだろうから，わざわざ大阪ま 
で出張する必要ないと考えたのでは！ 

ホ 

まず，当チームのエントリー作品だが，当然 
グラフィック部門で，マリオ古本：監督•原案, 
かまたゆたか：脚色•制作， CGA 界始まって以来 
のスプラッタホラー CGA だ。タイトルは 「 EYEj 0 
Graphic Gallery の写真をご覧になれば，雰囲気は 
つかめると思う。 

決して謙遜していうわけではないが，はっき 
りいって“出来”はよくなかった。本文の GIFTED 
の制作もあって，時間がなかったのだ。作品自 
体は短編なのだが，単なるスプラッタホラーで 
はなく，人間の尊厳に関わる深いテーマを持た 
せたため，かなり難解で，チーム内の反応もよ 
くなかった。特に我々を傷っけたのは，完成直 
後に取材に来たおみこしプレスのお姉さま方の 
感想，「ふ〜 ん， なに コレ？ Jo もう恥をかくだ 
けだから，いまからエントリーを辞退しようと 
か，どっちみち予選落ちになるから問題ないだ 
ろうとか，真剣に考えてしまった。しかし，予 
選通過通知は来てしまったのだ。 

当日エントリー者は，朝10時に集合だ。照明 
や音響なども交じえて，総合的なリハーサルが 
行われる。しかし，エントリー者は，ただひた 
すら待たされているだけだ。もちろん，「呼ばれ 
た方は，この位置まで進んで，マイクを持って， 
自分の作品の解説を行ってください」という打 
ち合わせがあったとはいえ，そんなことは，前 
の人を見ればわかる。なにしろ，予選通過15作 


品で，我々はエントリー N 0.15 だったのだ。 
マリオ「これはやはり，予選ぎりぎりだったと 
いうことでは？」 

かまた「そんなこと . あるかもしれない」 

予定では，予選は10作品だったのだが，近畿 
地区は応募作品が多く，あまりにレベルが高い 
ので，急遽15作品になったそうだ。そうだとす 
ると，この エントリ ー No . はお情けまる出しでは 
ないか？（いま考えると，我々は募集の締め切 
り日の夕方，直接本社まで届けて間に合ったの 
だから， エントリー No •が最後なのは当然だ） 

さて会場は，大阪の中心からかなり南に外れ 
たところに位置していた。そのため山下氏も来 
場者が集まるか心配されて，組織票になっても 
いいから（来場者の投票も審査に大きく影響す 
る），人を集めてくれと頼まれ，当チームのスタ 
ッフなど暇がある者はできるだけ行くようにい 
っておいた。これで，10数票は有利だ。しかし， 
私の画策も無駄になる630人という，芸術祭始ま 
って以来の来場者が詰めかけたのだった。 

そしてついに，地区大会は始まった。それは， 
冒頭からきわめてハイレベルな戦いだった。正 
直にいって，私は芸術祭を少しナメていた。と 
いうのも，ほかの地区予選に參加した友人の話 
などで，ぜんぜんたいしたことないと聞いてい 
たからだ。しかし，それは芸術祭が始まって間 
もない頃，十分に制作時間がなかった頃の話で, 
地区大会が進むにつれレベルはどんどん上がっ 
ていったのだろう（この調子では，最後の関東 
地区，九州地区大会は恐ろしいものになってい 
るのでは）。 

そんななかで特に目を引いたものをいくつか 
紹介しよう。まず，京大マイコンクラブ （ KMC ) 
がゲーム 「RUSH !」を出品していた。ご存じの 
ように， KMC は，"京大クラブは兄弟クラブ”と 
いうくだらないシャレが許されるぐらいの内輪 
だ（このゲームも以前 PLAY したことがある）。こ 
のゲーム，ホストとして PC -980 I を使用し，それ 
に4台の X 68000 をつなげて，8人同時に PLAY で 
きる（ハードも自作）。ルールはシンプルで，自 
分を相手にぶっけて，床の上から突き飛ばせば 
いいだけ。それが3 D の画面で，なめらかにァ 
ニメーシヨンするわけだが，やりだすと，相当 
燃えてしまう。自ら縁に立って，突っ込んでく 
る敵をさっとかわして突き落とすなどの技もい 
ろいろあるし，時間とともに床の一部が崩れて 
いくし，面が進むとそれまでの成績で自分の体 
重が変更されるなどのゲームバランスまで配慮 


してある。裏話になるが，このゲームだけは予 
選をフリーパスしたらしい。なぜなら，予選会 
場では， PC -980 I と4台の XVI をつなげるという 
ような環境はなかったからだ。 

ゲームはほかにもいくつか出品されていた。 
本格的横スクロールシューティングの 「XAD 
し AXj (西村俊也さんほか）は，オーソドックス 
とはいえ，グラフィックや完成度は完璧であっ 
た。なにしろこの作者の方は，いままでもいく 
つかゲー厶を発表していて，その腕を見込まれ 
て，タイトーにスカウトされ，就職してしまつ 
たというから，ほとんどプロ！ 

「 XAX 」 は，ゲームとしての完成度は低いもの 
の，丨/60秒の速度でフル画面がグルグル回転す 
る技術力は会場に大きなどよめきを起こした。 

また，ゲームではないものの，「アフターバー 
ナー」の作者のあの松島徹氏もエントリーされ 
ており，ウイニングランのようなポリゴン表示 
のフライトシミュレータを実に滑らかにアニメ 
—シヨンさせていた。 

ミュージック部門も3作品あり，10分にもお 
よぶ交響曲まで出品されていた。ほかにはツー 
ル部門で，超優れもののスプライトエディタ 
「 USEFUL 」 （荒田降仁さん）があった。実は KMC 
でも自信のスプライトエディタを出品していた 
のだが，予選で落選している。丨チームからい 
くつも エン トリーするのはいやがられたのだろ 
うと思っていたが，このスプライトエディタを 
見ると， KMC も納得してしまった。 

最後にもうひとつ，今回の大会のレベルを象 
徴する作品を紹介しよう。宮野元秀さんの「百 
人一首」だ。これは，百人一首大会に出場する 
娘さんのために開発されたそうで，ランダムに 
上の句を読んでくれるものだ。ここまで読んだ 
方は，「くだらない」と思っただろう（私も最初 
そう思った）。しかし，この「百人一首」は実に 
多機能なのだ。万葉集とか，古今和歌集から集 
められた歌だけを読めとか，女性の歌だけ読め 
とか，読み人順の何番から何番までを集中的に 
練習するとか，いろんな読み方がある。百人一 
首の大会では，“決まり字”とかいうのがあるそ 
うで，“ら”から始まる歌はひとつしかないの 
で，“ら”を聞いたとたんに，取ることができる 
そうだ。そういった，決まり字の部分しか読ま 
ないモード，苦手な歌を選択し，集中的に練習 
するモードなどもある。っまり，超実戦向け百 
人一首強化プログラムなのだ。完成度の違いを 
わかってもらえただろう。 
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ロボットのボクシングだったら，審判の目を盗んで口 
ケットパンチを飛ばすのはどうだろうかとか，最後両方 
ともバラバラにふっ飛んでしまうが，たまたま主人公の 
ロボットの足の部品がちゃんと立って，それで勝利をぉ 
さめるなんてオチはどうだろうかとか，くだらないアイ 
デアをいろいろ練っていきます。 

今回は，キャラクター性にこだわりたいので，単なる 
ギャグには終わらせたくないということで，ぜんぜん別 
のストーリーのアイデアを強引に取り込んで，タイトル 
も 「GIFTED (与えられし者：才能)」ということに決定 
しました。でも，シリアスだか，ギャグだかわからない 
作品になりそう……。 

|脚本から絵コンテまで（日月末から9月初め） 

もう制作をあきらめてしまった作品ですから，ストー 
リーをばらしても問題ないでしよう。リスト1が脚本の 
第1稿そのものです。脚本，特に第1稿は，書き方やフ 


オーマットなどを気にする必要はありません。簡単に， 
だいたいどんな話なのかさえわかればいいのです。何人 
かに読んでもらって，「面白くない」と力>「できっこない」 
とか，いってもらいましよう。 

第1稿が，「こんなもんでいいんじゃない」という反応 
があれば，第2稿を書きます。今回は先に予告編を作る 
ことになっているので，第2稿は予告編の部分だけです。 
とはいっても，予告編の前半分は，本編のオープニング 
そのものになっていますので，予告編の制作が無駄にな 
るようなことはありません。 

リスト2が第2稿です。第1稿と違い，すべてのシー 
ン，すべての台詞が書き込まれています。そしてリスト 
3が絵コンテです。しかし，この絵コンテには絵はあり 
ません。なぜなら，今回の制作はすべて私ひとりでする 
つもりで，すべてのカットの絵は頭の中にできているか 
らです。じゃあ，なんのための絵コンテかといえば，力 
ット名を決めるのに必要なのです。 

よほど短い作品でもない限り，でたらめにカツト名を 


さて，こうしてつぎっぎと凄い作品が発表さ 
れていくと，自然と我々の順番も近くなる。 
マリオ 「あっ， この作品もすごいですね」 

かまた「ははははは . 」 

マリオ「どうじます？」 

いまさらどうしようもあるものか。今回の応 
募は，シャープと山下氏に対する義理であって， 
別に賞を狙ったとかいう大それたものではなし、。 
一応予選は通過し，頭数には入ったのだから， 
それで我々の使命はまっとうされたのだ。そう 
いって自分を納得させるかまたであった。 

っいに 我々の番が来た。マリオ古本よ，居直 
るんだ。居直ればなにも恐くはない！ 

山下氏「どういった作品ですか ？ j 
マリオ「スプラッタホラーです」 

かまた「巨大な目玉が出てきますが，彼がなん 
のために，どこに向かうのか？ それが大きな 
ポイントとなります」 

山下氏「それではご覧ください！」 

会場が間に包まれ，静かに 「 EYE 」 は始まっ 
た。謎の別世界。血のしたたる斧を持ったゴブ 
リン。そして血の池から生まれる巨大な目玉 
……（以下省略)。 

奇跡は起こった。上映が終わるや否や，会場 
を大きな感動の渦が満たし，割れんばかりの拍 
手が湧いた（これが大袈裟な表現だと思うなら， 
誰でもいいから この 会場にいた人に聞いてみる 
といい。必ず彼は“確かにそのとおりだった” 

と（笑いながら）答えてくれるだろう）。しかし， 
これは本当に意外だった。会場の皆さんは，た 
った一度見ただけで，あの深淵なるテーマを理 
解することができたのだろうか？ きっとそう 
だ。そうでなければ，あのような拍手が起こる 
はずがない。 

ごうして，我々は予想以上の成果を得ること 
ができたのであった。 

このあと，20分間のデモプレイの時間があり， 
会場の両サイドに用意された XVI などで，来場者 
が エン トリー作品を実際にさわってみることが 
できる0我々もメモリを I 2 M バイトフル実装し 
た マシンでアニメーシヨン させた。 

会場の皆さんの投票がすむと，集計のため審 
査員の方々は別室にこもり，審査が始まる。こ 
の間，会場では最新ゲーム紹介や，ゲームミユ 
—ジックのライブが行われた。特に例のスター 
ウォーズのオープニングデモ （5 分）は感動も 
のだ0余談になるが，この日の晚，別件でスタ 
—ウォーズの開発部隊から電話があった。最後 


の仕上げのために缶詰になっているそうだ。ガ 
ン バレ，みんな待っているんだぞ！ しかし， 
この原稿が本屋に並ぶ頃には，発売されている 
んだろうか。ちょっと心配。 

さて，途中で山下氏が人気投票の中間結果を 
発表しようとした。 

かまた「中間発表というのは，クサイな」 

マリオ「どうい.うこと？」 

かまた「だって，最終的な審査結果が出る前に,, 
大賞がわかってしまったら面白くないやん。票 
数ぐらい操作したはずや」 

マリオ「なるほど」 

かまた「見てろよ。 この 中間で，丨位を取った 
作品は絶対大賞取れないで。大賞は，まぁ2位 
か3位の作品やな」 

中間発表の結果，丨位は，我々の 「 EYE 」 であ 
った . 〇 

いよいよ，審査結果の発表と表彰式が始まっ 
た。近畿地区大会では，大賞丨名，入選2名が 
全国大会への出場権を得る。そのほか，協賛各 
社賞というのがたくさんあって，どうやら，全 
員何かの賞がいただけるようだ。 

我々は，早々と "ニノ ミヤ賞”が決定した。 
この瞬間思わずガッツポーズを取った。我々は 
この“ ニノ ミヤ賞”を狙っていたの だ。 また裏 
話になるが，会場の舞台や客席の設置は，当チ 
—厶のスタッフがアルバイトとして動員されて 
いた。そこで，各賞の賞品を展示しながら，品 
定めをし， ニノ ミヤ賞の マウンテン バイクが 欲 
しいといって，“淡路号”という名前までつけて 
いたの だ。 なにしろ，大賞の賞金が5万円の賞 
品券で，ほかの賞品は丨万円前後のものが多か 
ったから，この ニノ ミヤ賞の大判振舞いは，エ 
ン トリー者の間から“真の大赏”とまで呼ばれ 
ていた（ウソ）。 

さて，自分たちの賞が決定すれば気楽なもの 
で，大貴，入選の3つが何になるか，2人で予 
想をしていた。 KMC の 「RUSH !」は，身内のひ 
いき目を差し引いて見ても当確だろうというの 
は一致した。 

かまた「ゲームがレベル高いからもう丨作入る 
だろ。でも，どのゲームも，完成度，技術，才 
リジナリティと甲乙つけがたいな j 
マリオ「いや，インパクトという点で弱いです 
よ。それより，あのスプライトエディタは実力 
派です j 

かまた r でも，松島さんの “ S . 丨 . R ” もイン 
パクトあるで j 


その間にも発表は続けられていくが，我々が 
本命と見た KMC の 「RUSH !」がシステムソフト 
貴を受賞してしまう。あれっと思っていたら， 
続けてもうひとっアスキー賞を受賞した。どう 
やら本当にダブル，トリプル受賞があるらしい。 

そしてついに入選の発表。ひとつめは，荒田 
さんのスプライトエディタ。 

マリオ「ほらね j 

かまた「じゃぁ， 2つめは “S •丨 • R " か」 

続いて2つめの発表。「エントリー N 0.15 
“ EYE ”」 

その瞬間，私は露骨にイヤな顔をしてしまっ 
た。というのも，この連載の"はじめに"を読 
むとわかるのだが，最初の予定では， 「 GIFTED 」 
が完成しなかったので，この 「 EYE 」 の話を書こ 
うと思い，事実，もうかなり書き上げていたの 
だ。入選して全国大会に出場するのなら，それ 
以前に内容をすべて掲載するわけにはいかない。 
原稿の書き直しだぁ！ 

大賞のほうは，大方の予想どおり KMC の 「RU 
SH !」 に決まった。あとで関係者から話を聞く 
と，会場の人気投票では， 「 EYE 」 が勝っていた 
そうだ。つまりあの中間発表はウソではないら 
しい。このように， 「 EYE 」 が予想外の健闘を見 
せたのは，発表が最後だったので印象が強かっ 
たのと，ゲーム部門，ミュージック部門の作品 
は レベルの 高いものが多く，票が割れてしまっ 
たからだと思う。 

しかし，この際はっきりといっておく。地区 
大会にエントリーしたのは我々の責任だが，全 
国大会に行くはめになったのは，来場者みんな 
の貴任だぞ。我々の受賞インタビューはひと言 
「君たち，本当にいいのか ?! j (この言葉の意味 
は，全国大会で明らかになるであろう）。 

以上のように近畿地区大会は大きく盛り上が 
り，我々も存分に楽しめ，大成功といってよい 
だろう。ここまで読んでくれた読者はおわかり 
いただけたと思うが，“踊るアホウに，見るアホ 
ウ”というとおり，こういったイベントは，た 
だ見にいくより，エントリーしたほうがずっと 
面白い。芸術祭は，来年以降も続けていくそう 
なので，ぜひ皆さんも積極的に參加しよう c 

それでは，来年の6月号で，芸術祭全国大会 
スペシャル レポート「感動の神風は2度吹く 
か!?」をお楽しみに。 

P . S . その夜，日本橋筋を，ニノミヤ賞ののし紙 
のついたマウンテンバイクで帰る男の姿があつ 
た。 
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つけているとすぐわけがわからなくなります。実際の作 
品制作では，レンダリングした画像に対して，才ーバー 
ラップや， お絵描き ツールに よる書き込み，合成などを 
行いますので， フレームファイル 名がそのまま画像 ファ 
イル 名にならないケースが非常に多く発生します。それ 
らをちゃんと管理しておかないと，タイムチャートの作 
成が大変ですし，後日手直しを加える！：きも困るし， 

作の最終段階で，完成しているカットど完成していな 
ものがわからなくなって，もうパニックを引き起こし 
す（経験者は語る）。カット名は，計画的，系統だってつ 
けることを強くお勧めします。つまり，この絵コンテは, 
どんな絵かを解説するものではなく，作品を作るための 
設計図だと考えるべきです。一見ただの1カットに思え 
ても，フェードインするのであれば，その部分は違う名 
前をつけるべきだし，セリフ（今回はすべて テロップ） 

が入る！:合成が1回増えるので，もう別のカットです。 
ですから，慎重に，綿密に組み立てていきます。 

しかしながら，制作中にさまざまな変更が発生するの 


は避けられません。そうすると，‘‘このカットの出だしは 
フエー ド イン’’ “このカット削除’’ “ ここにセリフ 追加” 
t かが鉛筆で書き加えられ，だんだん見にくいものにな 
ってしまいます（リスト3は，そういった変更を直した 
もの）。その点，絵コンテをワープロなどで作っておけ 
ば，比較的修正は楽になるでしよう。 


制 f 

い I 形状データを作る 


リスト2 (予告編第2稿） 


プルートロルは，左足の貧乏揺すりをしている。右ひざに手をやったが，止まらなかっ 
た。そんなトロルの肩に，セコンドのドワーフが手をかけた。 

ドワーフ「恐いか7初めての試合だからな。だが，それはヤツだって同じだ j 
ドワーフの後ろでは，レフリーに呼ばれた対戦相手が観客に紹介されていた0 
レフリー「赤コーナー，450馬力， BWW 製，レッドゴブリン J 
トロルもゆっくりとリング中央に進む。 

レフリー「続きまして，冑コーナー，435馬力，シャムソン製，プルートロル j 
トロ^/はおどおどと，片手を上げる。そんな，トロルをゴブリンがにらんでいる。 
ゴブリン「オレと同じリングに上がったことを後悔させてやるせ’。ゴングが瞩る前にさっ 
さと饅場に帰っちまいな j 

コーナーに戻ってきたトロルは何か考えている。 

ドワーフ「どうした ？ j 
トロル 「いや，麗場へ帰ろうかなって j 
ドワーフ「パカやろう0しっかりしろ」 

ドワーフはトロルをイスに座らせる。 

ドワーフ「おまえ，ファイターになれなきや，艘場どころか，土方か，へたすりやスクラ 
ップってわかってんのか」 

ドワーフがトロルをにらむ0 

ドワーフ「おまえには才能がある。あとは，おまえのやる気だけだ J 
レフリーがドワーフに，リングから降りるように指^^する。 

ドワーフ「自分の道を切り開いてこい ！ J 
ドワーフがパシッとトロルの背中を叩いた。 

試合開始のゴングが鳴った。 

タイトル GIFTED 


通常の作品では，この作業がかなりかかります。特に 
予想外の手間がかかるのが，背景の作成です。背景は， 
シーンごとに変わるし，カメラが動くとかなり広範囲が 
見えてしまうし，かなり遠くのほうまで作らない t いけ 
ません。努力して細かく作ったから t いって目立つわけ 
でもないくせに，手を抜くと画面全体が安っぱく見えま 
す。 

今回は，ラストシーンを除いてすベてリング内で，そ 
のリングもデモ制作時に作ってあります。本当は，リン 
ダの周りの客席や観客を作るべきでしようが，明るい y 
ングから見れば，周りはほとんど見えないだろうという 
ことで，背景はまったく何も置きませんでした。ちよっ 
t 強引でしたが，結果的には，ほとんど問題ありません。 
むしろ，ちやちな人型でも並べたほうが不自然になった 
でしよう。ただ，極端なあおりのカットのとき，“あした 
のジョー”みたいな感じで，背後の天井のライトがギラ 
ギラ輝いているという効果はやってみたかったので，天 
井のライトだけは制作しました。 

さて，そうすると問題は， レフ リ ー t セコンドの 人体 
モデルだけです。しかし，これをまともに作っていたら 
とても大変です。私はさっさ！：あきらめ， レフ リーはス 
タッフの砂川君が別の作品用に制作したデータ（モビル 
スーツの整備士）を，セコンドは， 「 SWORD 」 の森山氏 
が制作して送ってきてくださったデータをそのまま流用 
することにしました。すごい手抜きですね。プライドも 
何もあったもんじやない。 


テロップ神は，平等ではない 

God is not equality . 

デモ用に作ったポクシンングシーンを数カット挿入。 

テロップ与えら tt し者と与えられない者 

Gifted , not Gifted . 

ゴブリンのアップ 

ゴブリン「運7 努力？ フン！才能だ Ij 
テロップ勝つためには手段を選ばない男レッドゴブリン 
ゴブリンがこっちを向いて， r ロケットパーンチ丨 j 
トロルのアッブ 

トロル 「なんでこんなひどい目にあわなきやいけないんだ Ij 
テロップ未完の大器ブルートロル 

トロルの目が光る。「いまだ丨」猛然とゴブリンにぶつかっていく。 

トロル「ロイヤル•サンダー.トルネード，実はただのアッパー lib 
ゴブリンに軽くよけられ，スカッと空振りする。 

テロップ勝者は一人，そして敗者も一人 

only one victor.and defeated 

再びゴングの音。両者いっせいにコーナーを飛び出していく。両者が同時に锻初のパン 
チを出す。 


|いよいよ制作に入る （9 月） 

ここまでは平和そのものです。上記の文章にも“ 8月 
上旬”なんて時間に余裕のある書き方をしていますが， 
実際に制作に入ると，スケジュールは，日単位，最終的 
には時間単位になっていきます。それと同時にありとあ 
らゆるトラブルが発生し，だんだんパニック状態になっ 
ていく のです。 ここ までが，天国企画編だったのに対し 
て， ここから は激闘制作編だ！（文調も変わる） 

9月6日，いよいよクランクインだ。ところが，いき 
なりこの日から，プロジエクトルームの模様替えが始ま 
った。ナンテコッタイ！ 結局まる2日間つぶれてしま 
った。予定外の仕事が発生するのはよくあることだ。部 
屋がきれいになって，作品制作も効率がいいとでも考え 
てあきらめよう。 


タイトル GIFTED 制作好調 


8日，まずは，24日までに予告編を作ればいい。やや 
こしいことは考えずに前から順番に作っていこう。なに 
なに，カット A は トロ ルが貧乏揺すりをしていて，その 
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ドワーフ，パストシヨツト。あおり 
カメラはゆっくりと横へ移動 
ドワーフ「パカやろ a 1 J 
「藤場どころか」 

「へたすりゃ J 
「スクラップだぞ IJ 

同様にトロルのパストシヨット。カメラ,•逆方向に移動 
トロル視線を落としている 
ドワーフ「おまえには才能がある J 
「あとは，やる気だけだ IJ 
トロルの視線がゆっくりと上がっていく 
レフリー，両手を広げる。超あおり，以後丨カット短く 
レフリー「セコンドアウト IJ 
トロル，自分の拳を合わせる 

トロルの顔のアップ。視線が下から正面へ，ズー厶アップ 

トロル「い<ぞ|し 

ゴングのアップ。ゴングの音 


レフリーとゴブリン，リング中央，並んで立っている。 

ややあおりカメラはレフリーからゆっくり横に移動し，ゴブリンに移っていく 
レフリー「赤コーナー J 
「450馬力 j 
「BWW 製 j 

レフリー片手を挙げる 
レフリー「レッドゴブリン」 

ゴブリン，胸を張り，両手を振り上げる 
トロルからの視点。リング中央へ。歩調に合わせてカメラ上下 
レフリー「続きまして j 
「胃コーナー」 

ゴプリン，こっちを向く 
「青コーナー」（セリフの途中でカット変える） 

トロル歩いているところ。横から 
レフリー「435馬力 j 

カメラ，リング中央，正面。トロルがレフリーの横にくる 
トロルが停止し，正面を向く 
レフリーが片手を上げる 
レフリー「シャムソン製」 

「プルートロル」 

トロル，片手を上げる 
ゴブリン画面いっぱいのアップ 
ゴブリン「オイ I 」 

ゴブリンとトロルが並んでいる c ゴブリンにらんでいる 
ゴブリン「同じリングに上がった j 
「ことを後悔させてやる」 

「さっさと農場に j 
「帰っちまし、な j 

ゴブリン，肩でトロルを押す。トロル引く 

卜□ル，リングサイドへ。ドワーフ，トロルを見ながら 

ドワーフ「どラした 

トロル，歩くのをやめる 

トロル，ロープに手を伸ばす 

トロル，ロープをつかむ。視線を上げる 

トロル 「饜場へ帰ろラかな j 


ブラック 

フエー ドイン 

貧乏摇すりをしているトロルの足のアップ 
一度貧乏揺すりが止まる 
再び貧乏揺すりが始まる 
カメラパンして，トロルの顔へあおり 
ドワーフ「恐し、か？」 

トロルの視線が自分のひざから正面へ。ちょっと止める 
トロルの視線が，落ちる 
トロル「ちょっとな …… j 

トロル「ちょっとな …… j (せりふの途中でカット変える） 

トロルとドワーフが向かい合っている 
ドワーフ「初めての試合だからな j 
ドワーフ，セリフと同時にあごが動く 
ドワーフ「だがそれは」 

ドワーフのアップ。ドワーフの肩ごしに，リング中央，ゴブリンとレフリーが 
見えている 

ドワーフ「ヤツだって同じだ j 

ドワーフ，振り返り気味に，右手の親指で後ろを指す 

==日 GM スタート== 


TIT タイトル GIFTED 
TEL 5 テロップ制作好調 


TEL 3 テロップ 勝者は一人敗者も一人 

TEL 4 テロップ 努力，運，そして……才能 


TEL 1 テロップ 神は平等ではない 

(テロップは，上下に分かれている状態からくっつ <) 
TELP テロップ 与えられし者与えられなかった者 


は，画角を広げるという手段で回避した。 

リスト3 (予告編絵コンテ） 

DOGA フライングロゴ 

TEL 0 オーブニンククレジツト（丨枚） 


ひざに手をやるところだな。トロルもリングも形状デー 
夕はできているし，トロルは，標準人体モデルですべて 
関数化されているし，楽勝楽勝……。 

1カットがで吉ない！ 

まずは，貧乏揺すりのモーションファイルを制作する 
ところから始まった。その頃は，まだ MFE (モーション 
ファイルエディタ：タケルのロボットデータ集に つい 
ているツール）ができていなかったので，エディタで各関 
節のデータを入れ，試行錯誤を繰り返すしかなかった。 

もちろん，こう いった 試行錯誤は，トロルのデータでは 
なく，非常に面数の少ない BOX 君を使って行っている。 
それでもなかなかうまくいかない。 

まず，構図がひざを中心とする足のかなりのアップな 
ので，パッと見て，なんの絵かわからない。それに，貧 
乏揺すりというより，体がケイレンを起こしているよう 
に見える。カメラの位置をいろいろ変えてみて，足全体 
が映るようにする。そうすると，もう片方の足が入って 
きて，ひざを隠してしまう。なにしろ， FFE が構造体に 
対応していないため，構図の確認はいちいちレンダリン 
グするので非常に時間がかかる。このカットだけ，もう 
片方の足は削ってしまおう•かとも考えたが，何度かやり 
直しているうちに，なんとか足に見えるような位置を見 
つけることができた。 

貧乏揺すりのほうも，周期や幅を変えてみる。やっぱ 
り，貧乏揺すりには見えない。なぜ見えないのだろう。 
ケイレンと貧乏摇すりはどこが違うのだ。自分で貧乏揺 
すりをやってみてじっと観察する。すると，やっと違い 
がわ.かった。ケイレンは，体が中心になって動くが，貧 
乏摇すりは，爪先が中心になって動く。つまり，爪先が 
まったく動かないようにすればいいのだ。人体モデルは 
腰が中心になっているので，爪先を固定してひざを動か 
すというのは，かなり難しいのだが，原因がわかれば， 
数回の試行錯誤でそれらしいモーションになった。 

|やっぱり1カットができない！ 

BOX 君の代わりにトロルを使い，リングの上に並べて 
みる。そこで，トロルはリングサイドでイスに座ってい 
るので，イスの形状データを作らないといけないことに 
気がつく。木でできた安物のイスというイメージだが， 
質感を出すのが結構苦労した。さっそくイスに座らせよ 
うとしたが，うまくトロルのお尻がイスの上の面にくっ 
つかない。イスのスケールを変更すると，縦横比や，卜 
ロルとの バランスが とれない。イスの デ、 ザインを変え， 
もう一度作り直すが，それでも，少しィスにお尻が食い 
込んでしまう。結局，きりがないので，もう妥協するこ 
とにした。 

そして，再びすべてを!；ングに並べ，カメラを設置し, 
レンダリングしてみたら，ショック！ カメラの位置と 
リングの ロープの 位置が一致してしまい，画面に ロープ 
が食い込んだような画像ができてしまった。カメラを前 
にずらすと，また足がアップになりすぎてしまう。■これ 
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I それでも 1 カツトができない！ 

いろいろ カメラの位置を修正している途中で，誤って 
リングから大きく外れたところに設定してしまった。そ 
れで気がついたのだが，トロルの位置がリングの端すぎ 
て，肩の部分がロープに食い込んでいる。しかし，この 
ように1カツトの制作に手間取っているとだんだんいや 
になってくるので，もうどうせ本来のカメラの位置から 
は見えないのだからとさっさ t 妥協した。このように， 
なんでも妥協してしまう状態を•“通しモード’’と呼ぶ。 

さて，次にひざに手をやるモーションだが，貧乏揺す 
りと同様 BOX 君でまず作ってみる。これは思ったより簡 
単に（偶然に）できた。しかし，それを トロ ルに当ては 
めると，手の位置とひざの位置が大きくずれてしまう。 
もとも！：このトロルは，手足のバランスが通常の人体と 
大きく異なる場合でも有効かどうかを実験するために， 
異様に上半身を大きくしてあったのだ。こうなると，も 
う BOX 君でのテストは全然使いものにならず，トロル自 
身で試行錯誤するしかない。でも，どうやってもひざに 
手がこない。どうしたらいいんだ！ 

今後のことを考えて，トロ ルのデ ザインを 一から 作り 
直そうか。でもそれだけで数日はかかる。ええい！こ 
んなカットは省略だ！一度，貧乏揺すりを止めて，ち 


ょっと間をおき，無意識に再び貧乏揺すりを始めるだけ 
で，十分トロルの不安感を表現できるではないか。もう， 
やや こしいこと はほっと いて どんどん制作を進める ぞ！ 

しかし，そのとき京都芸大の知人から連絡があり，学 
校の課題のためどうしても今日，明日の2日間，プロジ 
エク ト ルームの すべての機材を貸し切りたいという。お 
いっ！こっちもせっぱ詰まっているんだぞ。いったい 

どうなるんだ-！ 

予告編上映日まで，あと13日 
完成したカット 0 

I ぉゎりに 

今回は，本文が少ないような気もしますが，芸術祭の 
レポートでも読んで納得してください。次号は，真の最 
終回「山越え，谷越え，どこまでも（ひたすら激闘編)」 
と連載のまとめ， 「 CGA と日本文化（仮称）」をお届けし 
ます（今度こそ真の最終回だ！）。 

さて年末年始，皆さんいかがお過ごしですか？ 我々 
は t 亘例 の“ なんでも鍋”などつつきながら ， CGA シス テ 
ムのバージョンアップの 準備などで泊まり込みです。冬 
休みという こ とで， プロジエ タト ルームに 遊びに来る方 
もいらっしゃるでしよう。 そのと きは，いっしよ に 鍋を 
囲みましょうね。ただし材料は持參ですよ。 


各読者鼸輻 


•CGA システムを持っていない人も遊べる 

ロボットデータ集ついに登場1 

ずいぶん遅れてゴメン。もう何回もアナウン 
スしたような気もするけど，標準人体モデルの 
データ集が，なんとか完成致しました。もっと 
形状データを増やそうとか，もっと凝った動き 
を目指していたら，いっまでたっても完成しな 
かったのだが，ついにディスクがいっぱいにな 
ってしまった。 

このデータ集には，単純なテスト用人体モデ 
ル （ BOX 君）から超リアル人体モデルのほか，モ 
ンスターやロボットなどの10体の形状データと， 
歩く，走る，ジャブ，ストレート，チョップな 
どの丨〇種類のモーションデータが入っている。 
ということは， I 0 X 10= 100通りの アニメーショ 
ンが作れる……フッ，甘いな。視点の位置など 
自由に変更できるので，組み合わせは無限だ。 

それに，"データ集”とあるが，実際にはデー 
夕よりプログラムのほうが多い。作画ソフトや 
アニメーション再生ソフトのほか，全自動 CG ア 
ニメーション制作システム（仮称）まで入って 
いる。だから，メニューから好きな形状データ 
とモーションデータをマウスで選択して実行ボ 
タンを押すだけで，作画，アニメーションのす 
ベて を自動的にやってくれる。 CGA システムを 
持っていなくても， CG の難しい知識など何も知 
らなくても，誰にでもアニメーションができ 
る！（スタッフ内では，ネコでもできるといわ 
れている） 

作画したデータは，別のディスクに蓄積され， 
同時にアニメーションのシステムも自動的にコ 
ピーされるので，そのディスクだけで独立した 
CGA デモディスクとなる。友人に見せるのもよ 
し，学祭や新入生募集のデモにでもすれば効果 
はバッチリだ。 


さらに，新しいツールとして，標準人体モデ 
ル用のモーションエディタもついているので， 
腕に覚えのある人は，前回の連載を見ながら， 
オリジナルのモーションを作ったり，複数のモ 
デルを登場させて，ストーリー作品へと応用し 
ていくことも可能だ。 

今回のデータ集だが，個人的には CGA システ 
ムを持っていない人に使ってもらいたいな。自 
分のマシンのディスプレイで，アニメーシヨン 
が見られる感動は，実際にやってみなければ決 
してわからないから（感動したからって，すぐ 
に CGA システムを申し込むなよ。前回，“めんど 
くさい CGA 配布係”を公開したら，ドバーと応募 
があって困ってるからな。もうすぐバージョン 
アップするっていってるんだから，もう少し待 
ってよ。ごめんね） 0 

さて，このデータ集の入手方法だが，例によ 
って，ソフト自動販売機タケルで買ってくださ 
い。値段は，当チームとしてはタダにしたいけ 
ど，タケルの使用料として1,000円にはなる。そ 
のく らいいい でしょ？ 直接こちらに申し込ん 
でもらっても，発送の手間や手数料を考えると 
同じぐらいになっちやうからね。この号が出る 
頃には，入手できるはずだから，まぁよろしく 
ね。 

•第4回アマチュア CGA コンテスト 

え一と，皆さんご存じだと思いますけど ， CGA 
コンテストの 締め切りは，12月31日です。今年 
は，例年多数の作品を応募してくる京大マィコ 
ンクラブが丨作しか制作していないし，昨年の 
グランプリ授賞者の森山氏も忙しくて制作を断 
念しているとかで，応募数が少ないんじやない 
かと心配しています。 

例年ものすごい作品ばかりが集まっています 


が，ほんの短い作品でもいいですよ。どこぞの 
なんとかいう作品のように，一発ギャグでもい 
いですよ。 CGA システムを使っていなくても，全 
然関係ないですよ。 

いまから，応募用紙を取り寄せていると間に 
合わなくなりますから，とりあえず作品を送っ 
てください。応募先は， 

〒533大阪市東淀川区淡路 5-17-2 102号 
CGA コンテスト事務局 
です。なお， BGM やキャラクターデザインなど, 
著作権には十分ご';主意ください（ダークサイド 
はなしですよ）。 

• オリジナル曲ご提供のお願い 

毎年， CGA コンテストを主催するたびに問題 
になるのが， BGM の著作権問題です。 

一般的にいって， CG アニメーションを制作す 
る方が，曲もオリジナルに制作できるとは限り 
ません。たいていの場合，既存の曲を使って， 
著作権協会への手続きに苦労する（場合によっ 
ては，苦労してもクリアされない）ケースがほ 
とんどです。 

このように， CG アニメーションを普及させて 
いくうえで， BGM は大きな問題になります。 

そこで，ぜひ皆さんにお願いがあります。皆 
さん，あるいはその友人で作曲ができる方，ど 
うか著作権フリーの曲をご提供いただけないで 
しょうか？ 

皆さんから集めました曲は，著作権フリー曲 
集として， CGA コンテスト応募者のほか， CGA 制 
作者に広く公開し，ご利用いただけるようにし 
ていきたいと思います。 

曲のフォー マツ トは， OPM ファイルほか，なん 
でも結構です。詳しくは上記「 CGA コンテスト事 
務局」までお問い合わせください。 
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DRAGON SABER より 4 面地蕈 

XB8000 • OPMD 用 

す吉 

XI• Music 巳 ASIC 用 

THE ENTERTAINER 


Shindo Noriyuki 

進藤慶到 


Sakai Tohru 

酒井徹 


Uehana Hiroshi 

上原寛 


こんにちは，進藤です 


あけましておめでとうございます（一度 
雑誌でこれをやってみたかった）。 

さて，12月号は音楽特集ということで2 
曲のサンプルを選んでみたわけですが，ど 
うでしたか？ 感想などを聞かせてもらえ 
れば嬉しいです。ただ，2曲とも BASIC リ 
ストではなかったので，なかには戸惑った 
方もいるかもしれませんね（少々説明不足 
だったし。そういえば，あのリストは行番 
号をあとから追加して印字したものなので， 
TAB で桁をそろえたはずなのにズレてし 
まったところがある）。 

今月の曲は BASIC で書いてます。一応 
BASIC でも Z - MUSIC の動作確認（正確に 
は MUSICZ . FNC のバグ出し）をしたので， 
その集大成といった感じで作りました。曲 
はナムコの 「DRAGON SABER 」 より，「4 
面地蕈」です。難しい曲なので作る気は 
まったくなかったのですが，とある筋から 
の熱烈なリタエストに負けてしまいました。 
トホホ。 

ゲーム自体はちょっとバイオな （？） シ 
ューテイングといったところで'しようか。 
ストーリー的にはあの 「DRAGON SPIRI 
T 」 の続編になってまして， X 68000 への移 
植を望む声も結構多いようです。どちらか 
というとマニア向けで大ヒットには至りま 
せんでしたが，例によってシステム2によ 
るサウンドは絶品です。音源の性能を使い 
切っていて，なおかつ洗練されています。 
CD はおすすめですよ。 

プログラムについてですが，演奏には Z - 
MUSIC は当然として，ほかに CM -64 が必 
要となります。内蔵， MIDI 合わせて22トラ 
ック使用しています。これはやたら多いよ 
うに感じられますが， FM&AD PCM でだ 
いたいのイメージを演奏させていて ， MIDI 


のほうはチョッパーベース，シンバル，才 
ルガン，ストリングス，あとはほとんど音 
を厚くするために重ねているだけなので， 
実際に鳴っている音はそんなに多くないで 
す。ですから， MIDI を装備していない人も 
FM&AD PCM トラックを打ち込めばある 
程度の演奏は可能です。また，ほかの MIDI 
楽器への対応もそれほど苦労しないでしよ 
う （ SC -55 なんかいいかも）。 

制作は苦労続きでした。 FM の音色はい 
くらいじっても全然似た音ができないし， 
曲の後半はなかなか音取りが進まなかった 
り LA がちゃんと鳴ってくれなかったりし 
て大変でした 0 ハイハット&シンバルを再 
現するのもひと苦労。完成までにはおよそ 
1力月くらいかかってしまいました（その 
間ずっとこの曲を聴いていたわけで，さす 
がに耳にタコができてしまいましたよ私 
は）。音楽を真面目にやってこなかったッケ 
ですかね0ハハハ0 

というわけで，打ち込んで楽しんでいた 
だければ幸いです。できたら，こちらのほ 
うら感想などいただけたら嬉しいな。それ 
では。 （進藤慶到） 


いわれてみたい 


X 68000 の OPMD 用には渡辺美里さんの 
「すき」をお送りしましよう。渡辺美里さん 
は CM ソングなどでも有名ですよね。確か 
「日本生命のロングラン」だったと思いま 
すが，ズバ、リ，この曲も CM ソングになって 
います0「カルタス千里走る」でお馴染みの 
(?) 大江千里が，渡辺美里のために作曲 
をした曲です。 

彼女はこの LIVE in では過去何回か掲載 
されていて ， 「LONG NIGHT 」， 「恋したっ 
ていいじやない」に続き，「すき」は3回目 
ということになります（こうやって書くと， 
なんだか紅白歌合戦みたいだ)。 


年が明けて LIVE in も’92に。皆さん，いかが 
お過ごしですか？ 今月は，ちょっとした 
お年玉気分で，いろいろな方面の曲を集め 
てみました。ゲーム ミュージック， 邦楽ポ 
ッブス，スタンダードと，まさにごちやま 
ぜ福袋。ぜひ打ち込んでくださいね。 



投稿してきてくれたのは，1991年の7月 
号でリンドバーグの「今すぐ KISS ME 」 が 
掲載されている酒井君です。 


さて，作品です。前回では ZMUSIC.FNC 
を使用していたようです力 5 '，今回は Y コマ 
ンドをなるべく使わない曲を選んでいるこ 
ともあって， ZMUSIC . FNC は使っていま 
せん。選曲がうまくいっていることもあり， 
ZMUSIC . FNC を使わなくても十分に聴き 
ごたえのある作品に仕上がっています。 

メ ロデイやヴォーカルの音色もイメージ 
的に合格点が与えられます。作品のデキも 
かなりよいでしよう。 

この作品ではパーカツシヨン系はサンプ 
リング主体ではなく， FM 音源がかなり鳴 
っています。もともと FM 音源の得意分野 
ではなく，どちらかといえば不得意分野に 
入る系列の音ですので，音色はかなり気合 
を入れてもちよつと貧弱に聞こえてしまい 
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上と下を聴き比べると明らかに異なるは 
ずなのに，演奏時間は同じになると思いま 
す。さらに TEMPO 0を実行したのち，両方 
の最初にある ’’ L 16” を ” L 8” に変えてみ 
てください。今度は両方とも同じように聞 
こえたはずです。 

さて，作品のほうに話を戻しましよう。 
最初に[ 4 / 4 ]か [24/16] と聞いてきます。 
前者は普通に演奏して，後者は前記のテク 
ニックを使った演奏になっています。まさ 
に，1粒で二度おいしい構成にですね。 

実は，同封の T - SQUARE の 「 IT’S MAGIC 」 
のほうが曲の完成度，洗練度ともに上をい 
っていたのですが，曲の短さ（身近さとも 
書く）や楽しさで今回は 「THE ENTER ¬ 
TAINER 」 を選びました。まあ， 「 IT’S 
MAGIC 」 はいずれ登場してもらうことに 
なるでしよう。本当に凄いんだぞ。 

久し振りに期侍の大型新人，今後の動向 
が気にかかります。上原君，ちゃんと投稿 

( S . K .) 


4:00000048 0000 1E00 
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する人のこ！：も考えて作りたいですよね。 

この作品では，ちょっと変わったテクニ 
ツクが披露されています。 

PLAY ” [ t 70 rl 6 tl 40 rl 6] ” 

というものです。 

本来のテンポを A で演奏しているときに， 
B = 3/4 木 A 
C =6/4 * A 

PLAY " [ tBrl 6 tCrl 6] ” 

とすると， 16 分音符以下の音は「音符•休 
符•音符」の3連符になります。8分音符 
以上の音符はテンポ A になります。わかる 
人には説明するまでもないでしょう。ちな 
みに B = 70, C =140 ということで，この曲は 
テンポ93 くらいで演奏されているこ！：にな 
ります。 

意味のわからない人は以下のプログラム 
で試してみてください。 

PLAY ” L 16 tl 20 AAAA AAAA ” 

PLAY " L 16 AAAA AAAA :[ tl 80 rl 6 
t 90 rl (" 
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ますよね0そこで，もっとボリュームを下 
げてみてはどうでしよう。1660行で V 15 と 
しているのを VII くらいに抑えてみると， 
サンプリングが前面に出てきて引き締まっ 
た感じに•なります。いかがですか？ 

酒井君は受験生。これから大切な時期に 
さしかかります。数ある作品たちのなかか 
ら掲載されるわけですから，実力だけでな 
く運も味方しているのでしよう。無理をし 
ない程度に無理をして （？） 身体に気をつ 
けてがんばってくださいね。朗報をお侍ち 
してます。 


誰もが知ってるあの曲を 


XI の MusicBASIC 用には，洋画「ステ 
イング」にもアレンジして使われていた 
「THE ENTERTAINER 」 をおとどけし 
ます。この曲はあまりにもポピュラーです 
よね。タイトルを知らない人でも聴いたこ 
とはあるはずです。試しに入力してみてく 
ださい。ほら，知ってる曲だ。 

音色はホンキートンクピアノだけなのに 
とっても味わいがあります。 

リストは非常に短いですよね。もちろん， 
音色データがほとんどないことも影響して 
はいます力 5 '，短くしようとする努力もあち 
らこちらに見受けられます。やっぱり入力 

10 /拿 save "DSA4 .baa.’ 

Vd ft 

30 /* DRAGON SABER 

40 /t 

50 ノ * 4 面地輦 

60 /* 

70 /• (〇 NAM CO 

80 /* 

90 It PROGRAMED BY ENG 

100 ft 

110 / 拿 • X68000 k CM64 for ZMUSIC.X - 
120 /* 

130 m_init() 

140 m_ch{ ， .fm..} 

150 m_adpcsm_block(’_daa4 . zpd" } 

160 /t 

210 key 3," «M 

220 key 9,"m_8top()«M 
230 key 10,"m_play()®M 
290 /» 

300 char 0(255),v(4,10),pa(6) 

310 3tr p(30)[256] 

390 /拿 

400 for i=l to 25 
410 m 一 alloc け， 2000> 

420 m_assign(i , i) 

430 next 
490 /* 

500 VD( ) /* FM 音源データセット 

510 CM り /* 

520 MUS( ) /* MML データ ^! 

560 m_play() 

570 end 
1000 /t 

1010 /* SET MML TO TRACK 
1020 /* 

1030 func t(tt) 

1040 r=0 

1050 while o(r)<>255 
1060 o_trk(tt,p(o(r))) 

1070 r=r+l 
1080 endwhile 
1090 endfunc 
2000 It 

2010 /* CM6 4 SETUP 
2020 /» 

2030 / 拿ここで行っている fa^liTWINl.ZMS と 
2040 /%ほとんど罔じですので參考して下さい 
2050 /* 

2100 func CM り 


DRAGON SABER 用カウンタ表示 


するんだぞ。それ • 


- counter 
100000048 
：00000048 
100000168 
:⑽000048 
100000000 
：00000090 
:00000079 


00001E00 
0000 1E0O 
0000 1EO0 
0000 1B0O 
00000000 
0000 1E00 
0000 1E00 


2：00000054 0000 1E00 
6:00000048 00001£00 
10:00000000 00000000 
14 ： 0000004 A 0000 1E00 
18:00000000 00000000 
22:00000048 0000 1E00 


3 :0000006c 0000 1E00 
7：00000048 00001 E00 
11 ： 000001C8 00001E00 
15 ： 0000004 A 0000 1E00 
19:00000168 0000 1E00 
23:00000079 00001 £00 


J スト 1 DRAGON SABER 


2110 

2120 

2130 

2140 

2150 

2160 

2170 

2180 

2190 

2200 

2210 

2220 

2230 

2240 

2250 

2260 

2270 

2280 

2290 

2300 

3000 

3010 

3020 

3030 

3040 

3050 

3060 

3070 

3080 

3090 

3100 


{4H7F,0,0,0}:n_roland(16,22,o,3| 
( 16 ， 0, 

0 , 

2， 4 i 4 • 6 i 6 i 6 , 0 1 01 4 , 
1, 2, 3, 4, 6, 6, 7, 8, 9) 
22,0,24) 


m_roland(16 
3= ( 82, 0 


6| 5| 5j 5| 5> 5» 

10,11 ， 12, 13,14,151 
m_roland( 16 , 22 , 0 , 18 ) 

/* 

/* LA SOUND SET 
/* (楽 II のメモリに音色をセットする） 

/t 

tt M_ROLAND( ) 命令を使いまし： 

/拿 MT32_COMMON<>&MT32_PARTIAL< ) でも 

/* 

/* CRASH SYMBAL 

/* 

〇= | 8 , 0, 0 

32, 3 


た 


67, 

114, 

97, 

115, 

104 , 

49, 

32 

2, 

0, 

1, 

0, 




36, 

50, 

11, 

e , 

0r 

7, 

50 

5, 

e , 

0, 

50, 

50, 

50, 

50 

62, 

20, 

50, 





50, 

e , 

11, 

0, 

7, 

0, 


0, 

0, 

0, 

0, 

50, 

50, 

50 

100, 

50, 

91, 

12, 

27, 

12, 


0, 
m r 

0, 

olanc 

5, 

1( 16 

43, 

,22, 

47, 

0,75) 

80, 

80 


50,1€ 


拿 

* CLOSED HIHAT 

t 

={ 8 , 2 , 0 


72, 

105, 

104, 

97, 

2, 

0, 

1, 

0, 

36, 

50, 

11, 

0, 

5, 

0, 

0, 

50, 

62, 

20, 

SO, 


50, 

0, 

10, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

00, 

50, 

91, 

12, 

0, 

0, 

0, 

33, 


n_roland( 16,22 


50 

27 

20 

>»7 


OPEN HIHAT 


=( 8, 4, 0, 

79,112, 101,110，104 


)M) 

A e c e 

Lv p V 

{ r {r 
e # e # 
s 8 h s s h 
sbec Bbeo 
err err 
比 r e I re I 
sfdvlD dvlD 
5det I d e 11 
梦 A R p M A R p M 

/ / / / / / / / / 


鈴 

i 


72 Oh! X 1992.1. 














SM PAN 
15, 3} 


D2R RR D1L TL RS MUL DTI 
25 
25 
32 


RR D 

3 ， 1, 2, 25, 0, 2, 
0,1,0, 25, 0, 4, 


DT2 AME 

,e, 0, 


SM PAN 
15, 3} 


D2R RR D1L TL RS MUL DTI DT2 AME PIANO 


DTI DT2 AME 
, 7, 0, 0, 


SM PAN 
15, 31 


RR D1L TL RS MUL DTI DT2 AME SOLO dt. 

3, 0, 0, 


D2R RR D1L TL RS 
0 , 0 , 1 , 20 , 0 , 
0 ， 0, 0, 28 ， 


SM PAN 
15, 3) 


2. 27, 
9 ， 26, 

3. 27, 


RS 


AME 

, 0 , 


D2R 


25, 0. 2, 


よ 


et(77 


AB DIR 
23,1 


FBL 


7720 
7730 
7740 
7750 ハ 
7760 

7770 m f 
7780 /i 
7800 /« 

7810 v={ 

7820 
7830 
7840 

7850 /* CON 
7860 4, 6 

7870 m_fmvaet(78 
7880 /i 
7900 /* 

7910 v={ 

7920 
7930 
7940 
7950 /* 

7960 

7970 m f 
7980 /$ 

8000 /» 

8010 vr{ 

8020 
8030 
8040 
8050 /拿 
8060 
8070 ra_fnvset(8 

8080 /i 

9900 endfunc 

10000 / 拿 

10010 /* PLAY 
10020 /* 

10100 fu 
10110 
10126 
10970 


25, 


SM PAN 
15, 3) 


D2R 

0 , 


RR 


D1L 

1, 


TL RS MUL 
25, 0, 8, 


DTI DT2 
3, 0, 


AME 

0 . 


AR DIR 

D2R RR 
3, 2, 

D1L 

TL 

31 ， 14, 

2, 

35, 

31.13, 

31. 14, 

6, 6, 
3, 6, 

4, 

3, 

3, 

36, 

31,13, 

6, 6, 

4, 

3, 

CON FBL 
4, 4, 

SM PAN 
15, 3) 



vset(79, 

v) 



AR DIR 

D2R RR 

D1L 

TL 

17, 0 ， 

0, 0, 

0, 

30, 

17 ， 0 ， 

0, 5, 

0, 

4, 

17 ， 0, 

0, 0, 

0, 

34, 





CON FBL 
4, 7, 

SM PAN 
15, 3) 




RS MUL DTI DT2 A 
0,IS, 3, 0, 


RS MUL 
0, 4, 


AME 

,0, 


，unc MUS() 
i_teapo(93) 
* OPM B 


10990 

11000 

11010 

11020 


> ： |b-b-: 
lc+c+ 


|r40b0,-33 


p{0)= M r8»70o2q8p3116®k- 
p(l)= M r4(dolvl5r*384 
p(2)="I ： 26g ： I| : <g>gg：I 
11030 p(3)="1 ： 25g ： I<<>gggga-a 
11040 p(4)="o2| : I:3b-<b-> : |b-b-4|:3b-<b-> 

11050 p(5)="o3| ： 3c+<c+> : lc+c+41 : 3c+<c+> 

11060 p(6)="| : "+p(5>+”：| 

11070 p(7)=">g-8<e>g8<f>a-<d-> a8<g>b-8<a->b-<e> 

11080 p(8)="| ： e-8<e - >e-8ft<e->e-e- e-8<e->Ile-8<e-> 

11090 p<9>=”|2e-4d- く d->d- く e-> : I 
11100 p(10)="|:4"+p(8)+"|2e-8<e-re->:I : I 
11110 p(11)="| ： | : a-a-a-r8a-8<a->a-r8a-<a->a-a-r a- 
00,0~3a-"4_3®bq2f<q8b->q2ffq8：| 

11120 p(12T="r8.q2f<q7a->rq8a-8<q4ft->q8b-8<q4b-q8>r：| 

11130 p(13) = "| : <| ： 16c ： |>|:16b-:||:16a:I I I :8a-:||:8b-:| : I 
11140 p(-14) = "a-8.a-8a-8. I :4rb-: | 

11300 p(30)= M [loopl 

11500 0=10,1,2,3,4,6,4,5,7,8,9,10,11,12,13,14,30,255} 

11600 t(l) 

11970 /拿 

11980 /* MELODY 1 
11990 /* 

12000 p(0)="r8t71o3«vl27q8p3116«k-2em9«h30«s5 
12010 p(l)="r-4[do]r*372 

12020 p(2) = " (f ,g)34g*129d(g<c)4ic*8d>d<(d,g)4aLg»188(g>g)34g«141d 
(g ， a)3&at9ga<d*180cd 


12030 p(3 )： 
12040 p(4 )： 
12050 p(5 )： 

12060 p(6 )： 

12070 p(7 )： 


12080 p(8) = ,, -l>g-(g-,b)34b>9(b<e)34e»9(e>g 
4f*9(c>ft-)34a-»9(a-<d-)3kd-»9> a(a<d)3&d<9 


8.>b-b-r<a-b-r(g>b-)3fcb- 拿 9 
一韋 6r 拿 13a — rga-rg8{a-g} 

b<b)34bt33b-r8a-b-r8 
)3fcc+*81r> <c + >e-)3fce-* 
8g-a-8 b-a-b-b8b-b8 

>g)3ia*9(g<c 
*9(d,g)34g*9 
e)3&e*9b-t38 


B.dr8f8.> 

<(d,b-)54b-*6 
If4e-ff+8.>br8(b 
g-rfrg-a-o+(g<c)3 
f8.re-f g-fg-a-8g- 

c)3kc*9(c,f)3 
9(g>b-)34b-*9 

(b-<e-)3&.e-*9(e- l a-)3lca-*9(a->b)3ib*9(b<e)38ie*9b-t384 

12090 p(9) = "«72#vl 25031 ： >b-8 .Ic<b-»120a8b-a8 . f 8 . c8>b-ab-<crf8g 

12100 p(10)="a-*156g8a-g8.|e-8.>b-*120< : |e-t108 

b-}4 

12110 p(ll ) = ,,_ 2<c2r> (b,b-)34b-*9ra- 8g"8a-g_7r _ 7a-a-b-a-«e-{e-> 
b-)24b-«10(b-<c)34c»9rc>b-8.ga-(a-<e-)3te-*9_7r"7 
12120 p(12)=">g4a-<t(d,f)34f*9_7r'7>g4a-<t(e f g)34««21a-ge-e-f_7r 
■7 g8a-ge-e->b-_7r'7<(g,b-)3&b-*21 

12130 p(13)s ,, (c>b-)24b-#10(g-<a-)2ka-tl0( c >b-)2tb-*10{f<g)24g«10 
(c>b-)24b-*10(e-<f )24.f>10(c>b-)2&b-*10 

12140 p(14) = "<e--4d84e-f4. . 7r _ 7 e- A 4d8e-4{e-,b-)24b-*34>b-'4 
12150 p(15) = ' , <e-4d4,e-f8e-fcfg8a-ge-84(e->b-)24b-*22(b-<b-)3&b-*15 
3 

12160 p(16)= M «71o4c8d8vl6 
12170 p( 17)=" | : efecrc:| 

12180 p(18) = "(d>e)4aie*8fecrcefecrc 

12190 p( 19)=" (c,g)2&g*22fe(e<c)34o*93 (c>g)2&g<34fre8.c2(c,g)24tf 
»34fre8. 

12200 p(20)="<c2d2 

12210 p(21)="<c84(c>e)3te*9(e,a-)34a-»9r<c8. 

12220 p(22>="|:3rd:|rd'64r32. 

12500 o={0, 1,2,3, 4,5,6, 7,8 • 9 ， 10 ,11,12,13,14, 15,16,17,19,20 ， 18,19 
,21,22,30,255} 


12970 
12980 /* 


MBLODY 2 (ECHO 


13090 

13160 

13220 


0) = "r4«7 5o3«vl20q8p3116®k7 *n>9 ⑩ h30«s3 

8) = , '>g-b<e>g<cf>a-<d->a<dg>b-<c-a->b<eb-*360rl6 

9) = M «72vll _ 2o3|:>b-8.&<b-*120a8b-«8.f8.c8>b-ab-<crf8g 
6)= M ®75o4c8d8vl4rl6 


p(22) = ,, vl2q5| : 4dr : | vl3q8r 


36 


420 
430 
440 5 

450 62 

460 50 

470 0 

480 100 
490 0 


0, 5, 50, 7, 

50, 5C, 50, 50, 50, 50, 50, 50, 


500 m roland(16,22,o, 
510 /* 

520 /* DSA SYNTH2 
530 /* 

600 o={ 


50, 50, 50, 50, 100, 100,100,100, 
27,12, 

54, 0,12,100, 89, 47, 0} 

75) 


99, 85, : 

3, 4, 

m roland 


104,111,114, 


50, 50 


80.100, 84 

71.100 , 82 

88, 7, 

0, 50 ， 50 


80,100., 84 
71, 100, 82 


32, 


46,14, 0, 

60, 0 ， 

50 ， 50, 62, 

46,14, 0, 

60, 0} 


>90 

)00 


/* パッチパラメータを変更する 
/* ( LA の音色番号126〜 128. 2) 

/»これで初めて楽メモリに登好した皆6^ 

/* 使えるようになります 
/* 

pa={ 2, 0,24,50, 0, 0, 1} : mt32_patoh(126,pa,16) 
par{ 2, 1,24,50, 0, 0, 1) : mt32_patch< 127 ,pa,16) 
pa={ 2, 2,24,50 ， 0, 0,1} : nt32_patch(128,pa,16) 
pa={ 2, 4,24,45,12,1,1) : nt32_patch( 2,pa,16) 


It 


FM VOICE DATA 


/* 

二 


/* 


VD( 

AR 

31, 

DR 

2DR RR 
4,15 

31, 

15, 

0,15 

31, 

31, 

17, 

0, 

11,15 

CON F 
2, 

BL 

2, 

SM PAN 
15, 3} 

vset 1 

70, 

v) 

AR DIR 

D2R RR 

21, 

12, 

0,15 





21,1 

/* CON FB 


23, 

45, 


TL R3 MUL DTI DT2 
20, 0, 3, 3, 0 


AME 

,0, 


AR DIR 

20 , 


SM PAN 
15, 3} 


D2B RR D1L TL 
0. 2,1, 30, 


RS 


20 , 


34, 


UL DTI DT2 AME 
4, 2, 0, 0, 

4 t 2 t 0 » 0 » 


- B 7 12121 B 7 11 IB 7 11 p 7 1 
F { D F ( D F ( D F ( D 
■ N 2 e R1111N4 e R1111N0 e R8888N0 e R 3 
Jc0VaA 2 3 3 3 n„•aA 2 2 2 2 TOvsA 1 l 11 ^VHA 2 


1 v s ! 


/*a/i/*v= 


r-/*/*v= 


/*m/*/*v= 


* i ♦拿 ii 

/ m // V 


000000000000000000000000000000000000000000 

567801234567801234567801234567801234567801 

222233333333344444444455555555566666666677 

777777777777777777777777777777777777777777 


Oh!X LIVE in '92 73 















































13980 /t BRASS & B.PIANO 
13990 !t 

14000 p(O) = "r8q8116«k-4en>9«h30@9 5 
14010 p(1)="r4[do] 

14020 p(2)="r*1152@79o5vl4p2 

14030 p(3)s"18| :e-.d>b-16<f*312|g-.>b. <b* 31 2: I g- . a-16 *• 4b-. bl6 T 
4 rt 384116 

14090 p(9)="972«m8o2»vll9| : g8.4<g*120f8gf8.c8.>a8 af«a r<d8e- 
14100 p(10) = "f* 156e-8fe-8. > |b-8 .g« 120 : |b-*108< {c8td4e-atfd&.e-4fft*) 
4 «72vllo3r*lp2'l 

14160 p(16) = "r*47«m»74o2vl5| ： c8e*168>b-8<e*168>a8<d#168 I>a-8<e-* 
72>g8<d*72：I 

14170 p(I7)=">vl4a-2|:4rvl3gv8:I 

14500 o={0,1,2,3,9,10,11,12,13,14, 15,1#,17,30,255) 

14600 t(4) 

14970 /* 

14980 /* MELODY 3 k E.PIANO 
14990 /* 

15000 p(0) = "r8q8116fk3 01090 h 30935 
15010 p(1)="r4[do]«m8«71o3vllr«420pl 

15020 p(2)="(f,g)34g>129d(g<c)44c*8d>d<(d,g)44g*188(g>g)34g»141d 
(g,a)34a#9ga<d«1 6897905 vl3pl 

15030 p{3) = "18| : e-.d.>b-16<f< 3001 g-.>b.<b*312: | g-. a-16 Mb-. bl6 * 1 
•4 r* 384116 

15090 p(9)="rl6»72«m8o2*vl15| : «8.<g*120f8gf8.c8.>a8 tffga r<d8e- 
15110 p(ll)="r* 15230 m 

15120 p(12) = "«74o2vl5| ： rd8(g-,g)4&g*164d8(g-,g)4164c8(g-,g)4ft 
gtl52|rc8(e,f)44f*68>b-8<(e,f)4fcf*56 ： I 
1513» p(13) = "vl4f2|:4rvl3dv8 ： I 
15500 0=(0,1,2,3,9,10,11,12,13,30,255) 

15600 t(5) 

15970 /* 

15980 /* FM CHORD 1 
15990 /* 


16000 p(0) = ,, r8«76o4q8p3116«k-2®ml7®h23#a3 
16010 p(1)="r4ldo]r*384vl6 

16020 p(2) = " | : f8e_7e~7plfp2ep3_7e - 2e_7ep2~6e_7ep3_2e _ 15plfp2ep3_ 
7e~7|c*204 : |d#204vl3«73 

16030 p(3)="I : e-8e-8e-e-r|e-8e-fre-fr8:|f«108 

16040 p(4)="I : g-8g-8g-g-r|g-8g-a-rg-a-r8 : |a-<108 

16050 p(5)="g- 8 g- 8 g-g-rg- 8 g-a-rg-a-r 8 18e.f.f+g.g+.ae-*384 

16060 p(6)= M ®80«o9vl 2031161 :>b-8.<r *120a8r a 8 .r 8 .c 8 >r ar <c_5r* 

5r8g r *156g8r g 8 .|r 8 .>b-*120< : Ir *108{e-rgr fra-r )4«m 

16070 p(7)="®76o3q8«vl23| : 4ggfr8g8gfr8gggfrggfr4fr4Ir4 : Ie-8f8 

16080 p(8)="»73o4#vl20| : plecrp2ercrcplgp2erplg 8 rdr drdp2r8>plb-r 

b-<plgp 2 gr 8 plg 8 dr 

16090 p(9)="pl*8drp2ga8rplgrg8p2rg8p3a Ip2f2f2 ： 187604 vl4c2|:4rvl 
5fv8: | 〇 4«76 

16500 o={0,1,2,3,4,3,5,6,7,8,9,36,2551 
16600 t( 6 ) 

16970 /拿 

16980 /* FM CHORD 2 
16990 /t 

17000 p(0) = "r8d76o4q8p 311691 18 910170 h 23083 

17020 p(2)="|:c 8 c 7c~7plcp2ep3 7c~2c_7cp2~6c_7cp3_2c*l5plcp2cp3_ 

7c"7|>a*204< ： |>b#204<v 13873 

17030 p(3)="| ： c8c8cor|c8cdrcdr8 ： |d*108 

17040 p(4)="| ： e-8e-8e-e-r|e-8e-fre-fr8:|f*108 

17050 p(5)="e- 8 o- 8 e-e-re- 8 e-fre-fr 8 18>b.<c.c+d.d+.e>b-*384 

17060 p(6>=” 《 80em9vl 2031161 :>r 8 .<b-»120r8b-r8.f 8 .r8>b-rb-<r_5r' 

5f 8 r «-*156r8a-r8.Ie-8.>r*120<:|e-*108{r fra-rgr b-}4®m 

17070 p{7)="«76o3q8«vl23|:4b+b+b-r8b+8b+b-r8b+b+b+b-rb+b+b-r4b-r 


4|r4:|a-8b-8 

17080 p(8)="«73o4@vl20I : plgrdp2tfr8drplep2erple8erc g>b-<rp2e8plr 
dplrdp2dr8pld8re 

17090 p(9) = M plc8rp2gc8.gplcdr8p2ac8p3rplc4..p3e-pl |d2 : |®76o4Ir 4 
rvl5dv9： 104976 
17600 t<7) 

17970 /t 


17980 /* 


FM CHORD 


17990 / 本 

18000 p(0)r" r 897603 q8p3116«k3 »al7«h 23983 
18020 p<2)="| : tf8g_7g-7plgpZgp3_7g-2g_7ip2 _ 


6S_7«p3_ 


7g"7|f*204:|«*204vl3®73 
18030 p(3) = "| : a-8a-8a-a-rIa-8a-b-ra-b-r8 : |b- 零 108 
18040 p( 4 ) = '* | : b8b8bbr|b8b<d->rb<d->r8: |<d- 拿 108> 

18050 p(5)="b8b8bbrb8b<d->rb<d->r818f+.g.a+a.a+.be-*384 

18060 p<6> = .'977P301V1 01161 ： o3g*156f8«f8.c8.>a4..<d8e-f* 156e-8fe- 

8.>b-*156：| 

18070 p(7)="®76o4q8®vl23I : 4e-e-dr8e-8e-dr8e-e-e-dre-e-dr4dr4Ir4 : 
Ic8d8 

18080 p(8)="®73o4«vl20| : plcr8p2cr4plcp2crplc8r8.> b-r8p2b-8r8.p 

Ib-p2b-r8plb-8r8 

18090 p(9) = "pla8r8p2ar8.plar8.p2ra8p3ra-4.<d8> 丨 b-2: 197603 1 ： 4rvl 
5b-v9: | 〇 3«76 
18600 t(8) 

18970 /* 

18980 /* 

18990 /* 

19000 p(0)= 

19010 p(1)= 

19020 p(2)= 

19030 p(3)r 
19040 p(4)= 

19050 p(5)= 

19060 p(6)= 

19070 p(7)= 

19080 p(8)= 

19090 p(9)= 

19100 p(10) 

19110 p(ll) 

19120 p(12) 

19130 p(13) 

19140 p(14) 

19150 p(15) 

19500 o={0, 

19600 t(9) 

19970 /t 
19980 I* 

19990 / 零 

21000 p(0)="r8® 12704 v8«u!27q8p3116«dl 


ADPCM RHYTHM 


r8o0p 311 6«dl 

r«336ldo]rc d*2d*10r <e{fg) g>e 拿 2e 拿 10 
4cce8.cer ere Icrcer : If(rocc)8ee 
4orerccec rce8.ce|r : I a 
crerccec rce8.cer : I 
crecrcIec ： |(eeee)8 
I : e-cc ： |e-c:|| : 4crecr|rec:Iee<a> 

4crec8.|ec：|ee 

4crecIr8ec : I<e8>ee 

4crec8.Iec : I{oece}8 

: oce-8.cecIcreccrec : 丨 crer8cer 

: cce-8.cec| : crec：| : I 

: cce-8.ceccreIccrec ： |r{ceee e<ef>r)4 
: 4cce8.cecIrce8.cer:|ececrcee 
: 3cce8.cecrce8.cer:IcrecrceeI:4rc:| 

: 12c-r: | 

,3,4,5,6,7,8,7,9,10,11,10,12,13,14,15,30,255) 


LA HIHAT 


21010 p(l)="r8^1lddddd«vl20d)*144r4.[do] 

21020 p(2) = "q78v47ep48| ： 8d_l5ddd~15 I"1ld_lld~6d_6d : I _ 14q7{dddd}8 
_14drq7 

21030 p(3)="| : 12-14d_14ddd.-10d-17ai28q5f8q8_17@127d_10 ： |r*384 
21040 p(4)s"q8«v51| : 4| : •p88rdrd| : 3®p48_5d~5®p88dr|d : I|9128"17f_l 
78127:|d：| 

21050 p(5)="9p88rdrd|:30p48 5cT5«p88drId:|«128~17f_17«127 
21060 p(6)="«p88rdrd»p48_5d - 5ap88drd9p48ai28 - l7f_17ep88®127drdep 
48 5d~5«p88drd 

21070 p(7)="q5I:8r«l28"17f8_17«127d«p48d8p88drdr@l28'17f8f8_17@1 

27drd:I 

21080 p(8)="«v45Op50|:30"12d_12d*9d_9d:I 
21090 p(9>="»128 _ 58p3q7|:3rd ： |rd8.r*2649vl 1091 27d2 
21500 o={0,1,2,3,4,5,6,7,8,9.30.255J 
21600 t(ll) 

21970 / 拿 

21980 /* LA CRASH 1(LEFT) 

21990 /* 

22000 p(0)="r8@126o4®u93q8p211«dlk3 
22010 p(l)="r4ldo]r*384vl3 

22020 p(2)="*pll0fr2..•p90>~15b8 15<tp68«r«pl10f« 1152 

22030 p(3)= M «pU0r8.«cc| -8«p92-l6c8."8>a4.<_8g8_8®pl10f*384_18 

«p77a»1536-10 

22040 pC4)="apL10J ： 4f»5761r ： |«p70^6f8. _ 2«plL0fL6~2. 

22600 0=(0,1,2,3,4,30,255) 

22600 t(12) 

22970 /• 

22980 /* LA CRASH 2 (RIGHT) 

22990 /% 

23000 p(0)="r89126o4«u93q8plll0dlKl 
23010 p(l)="r4[do]r*384vl3 
23020 p(2)="| : «p30f*768 ： |r*384 

23030 p(3)="9p3e(aa) ~8g4.®p61e8"8.9p38c8.«p30tf8c*384_18 «p56f*l 
536*10 

23040 p(4)="«p30| : f?768 ： |«p 60.101: f«576|r:|"6«p50e 
23600 t(13) 

23970 ft 

23980 /* LA CHORD 1 

23990 /t 

24000 p(0)="r8o4«ulll®p74#k-7r*2 
24010 p(l) = ,, r4[do]rl«2rlv9116q8 

24020 p(2)="|:f8e 17e _ 17fe _17e'12e_17e~12e_l7e~12e "15fe 17e'l 

7|o«204:r6d*264 6 

24030 p(3)="| : I : e-8e-8e-e-r|e-8e-fre-fr8 ： |ftl08 

24040 p(4)="|| : g-8g-8a-g-r|«-8g-a-rg-a-r8:|a-*108：I 

24050 p(5)="g-8g-8g-g-rg-8g-a-rg-a-r8 18e.f.f+g.g+.aq8e-*384 

24060 p(6)= M e51®p73o5*v 411161: ， b->b- ， 156 ， a8>a ， , b->b- 1 ， a8. 〉 a"f8. 

>f f, c>c , 84 , f8>f»'g)!' , a->a- , 156 , g8>g ,, g8.>g , *e->e- , 156:| 

24070 p(7)="®22116o3q8«p40«v70|:4ggfr8g8gfr8g«gfrggfr4fr4Ir4 : Ie- 

8f8p3 

24080 o(8> = ”«2o4«v 8211 1: 1 cde«M2 1 >b-<deg'*>a<cdg , I*>a-2<ce-f* *> 

«2b- く df’ ： | ， >a-2 く。 , ,0r2«p60 

24500 0=(0,1,2,3,4,5,6,7,8,30,255} 

24600 t(14) 

24970 /拿 

24980 ft LA CHORD 2 
24990 /拿 

25000 p(0)="r8o4#ul07«p54®k-7r*2 

25020 p(2)="| ： c8c_17c"17cc _17c~12o_17c'12c_17c*12c ~15cc _17c"l 
7|>a<204< : |-6>b«204<_6 

25030 p(3)="| : | : c8c8ccrIc8cdrcdr8 : |dtl08 
25040 p(4)="|I : e-8e-8e-e-r|e-8e-fre-fr8:!f*108:| 

25050 p(5) = "e-8e-8e-o-re-8e-fre-fr8 18>b.<o.c+d.d+.e> q8b-* 384 
26060 p(6)5"«5iap36vS116~5|:o3**156f8gf8.c8.>a4..<d8e-f«156e-8fe 
-8.>b-*156：| 

25070 p(7 > = "*22116o3q8«p66«v72|:4b+b+b-r8b+8b+b-r8b+b+b+b-rb+b+b 
-r4<b-> r4Ir4 : |a-8b-8 
25080 p(8)="r*1536«p50 
25600 t(15) 

25970 ft 

25980 !t LA CHORD 3 
25990 /* 

26000 p(0)r ,, r8o3«ul07»p60«k-7r*2 

26020 p(2)="| ： f8*_17g~17gg _17 篋 - 12*_17 厂 12g_17g-12* *15gtf _17g~l 
7|f*204:|-6g*204_6 

26030 p(3)="I : I : a-8a-8a-a-rIa-8a-b-ra-b-r8 : |b-*108 
26040 p(4)="|| : b8b8bbr|b8b<d->rb<d->r8:|<d-*108> : | 

26050 p(6)="b8b8bbrb8b<d->rb<d->r8 18f+.«.g+a.a+.bq8e-*384 
26060 p(6) = "H6®34®p50vllo5_5| ： ^b-a.g 1 »b-g '120 * a8f » » gb-' ， a8.f ，， 
f8.c* , c8>a»>»gb» , *fa»'gb-* , a<c , r< , f8d' ， ge-’ 

26070 p(7) = M *a-f*lSe'gBe-'•a-f*'g8.e- f I'e-8.>b-•»>b-g* 120 ： I'e->b 
-*108r4 

26080 p(8)="A22o4q89pl10Av72|:4e-e-dr8e-8e-dr8e-e-e-dre-e-dr4dr4 
|r4 ： |c8d8 

26090 p(9)="r*1536#p70 

26500 0=(0,1,2,3,4,5,6,7,8,9,30,255) 

26600 t(16) 

26970 /* 

26980 ft LA RHYTHM ( トラック 9 と似ている〉 

26990 /» 

29000 p(0)s"r8o2p3116«dlvl3®u90 

29010 p(l)= H r*336[doJrc d*2d*10vl6«ul27cvl4«u90r8.d*2d* 10 

29020 p(2)="I ： 4ccd8.cdr erdeIredr : I{rocc)8dd 

29030 p(3)="j : 4crdrccdc rcd8.cd|r：|r 

29040 p(4)="I : crdrccdc rcd8.cdr : I 

29050 p(5)="I : ordcrc|dc:|(dddd)8 

29060 p(6) = M I ： | : dec ： |dc ： ||:4crdcr|rdc：|ddr 

29070 p(7)="| : 4crdcr8|dc : Idd 

29080 p(8)="I : 4crdcIr8dc : Ir8dd 

29090 p(9)="I:4crdcr8|dc : I{dded}8 

29100 p( 10)=" | : ocd8.odoIerdoordo : |crdr8cdr 

29110 p(11)="I : ccd8.ode| : erde : | : I 

29120 p(12)="I ： ccd8.edeerdIccrdo : Ir{eddd drrr)4 

29130 p(13)="I : 4ccd8.edeIrcd8.cdr : Idcdcrcdd 

29140 p(14)="I:3ccd8.cdcrcd8.cdr:IcrdcrcddI : 4ro : I 

29150 p(15)="~12| : 12cr ： l_12 

29500 o={0,1,2,3,4,5 ,6,7 ,8,7,9,10,11,10,12,13,14, 15,30,2551 
29600 t(19) 

29970 /* 

29980 /* PCM E.ORGAN k B.PIANO1 
29990 / 拿 


^ ZMUSIC . FNC と MUSICZ . FNC とは，苦し糸分れのネーミングだな。 

戶野一博 (19) 北海道 


74 Oh! X 1992.1. 








30000 p(0)="r8d38o5v10«u90q3®p 82116 «k2 

30010 p|1)="r8Bgfdo]I ： @p92g@p83g«p74<c>8p65g<@p56c»p47c>«p38g«p2 
9g «p38g«p47*<@p56c>ep65g<0p74c9p83c>|9p92tf0pl0ltf ： I«p92<c>»p83b 
30020 p{2)="vl18q9| : | : @p95g®p85g<@p75c@p65e>@p55g<@p45c>@p35g#p2 

5g 

30030 p(3)="|1<8p35c>@p45g9p55g<#p65c®p75c>9p85g0p95g<dpl05c>：| 
30040 p(4)="|2@p35g<@p45c>@p55g<9p65cep75c@p85c>8p95g<8pl05c> : I : 

I 

30050 p(5)="ep80| : | : 4b-fb-b-e-fga-：| 

30060 p(6)="||:4<c+>g+<c+c+>|f+g+a+b ： If+bb-a-:I 
30070 p(7) = "I : <c+> g+<c+c + > f + g+a+b:| 

30080 p(8)s"rl»l0q5o5vl2_59p 601: 10r8.e-_25e-4 - 25e- 25e-8'25e-_ 25 
e-4'25:| 

30090 p( 9)="11603 q8@p90@v78I : 4b+b+b-r8b+8b+b-r8bfb+b+b-rb+b+b-r4 
<b->r4|r4 : |a-8b-8 

30100 p(10) = ,, r«768938o58p82r*768q3vll 
30500 0=10,1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,30,255} 

30600 t(20) 

30970 /* 

30980 /* PCM E.ORGAM k E.PIANO 2 
30990 /* 

31000 p(0)="r8@39o6vl08u90q3ep 44116 «k-6 

31010 p(l)="r8.c®p57c_20@p6lc'20g@p71g0p8lc@p91f[do]8p81r#p7lc*p 
6Id9p51cflp4l20p3l20p2lc9p31f 9p4lr®p5Ic®p61d8p7Ic0p81g9p9Ig9pl01 
c@p91f Sp81r9p7Ic9p6Id9p5Ic9p4Ig9p3Ig9p21c0p31f 9p41e0p51d 
31020 p(2)="vll#q9| : | : @p4lg«p5lc§p6lg«p7lg©p8lc®p91f«pl0le«p9Id 
31030 p(3) = M |l«p81e»p7Ic8p61d«p51e8p41f«p31e«p21d«p31g : I 
31040 p(4)="|2ep81c0p71e0p61d9p51e«p41fap31e9p21d0p31e:| : I 
31050 p(5) = M 1:1:41 :5e- ： |fe-f：I 
31060 p(6)="|| ： 4|:5f+ ： ||g+f+g+ ： |bb-a_:| 

31070 p(7)="| : | ： 5f+ ： |a+f+g+:|»35@pl0q8v7rl 

31080 p<8)="o3e-*384 o6Qv30@pl20| : b- 本 156a8b-a8•f8.c*84f8ga- 拿 156g 
8a-g8.|e • 拿 156:|e-2. 

31090 p(9)="810116o4q8@p25®v78rI : 4e-e-dr8e-8e-dr8e-e-e-dre-e-dr4 
dr4|r4:Ic8d8 

31100 p(10}=”r» 76803906 9p44r 韋 768q3vllr9p55c9p65g«p75g9p85c9p95f 
31600 t(21) 

31970 /* 

31980 /* PCM BASS 
31990 /* 

32000 p(0)="r8® 23019 ul01q8®p 68116 
32010 p(l)="r4tdo]r*384vll 

32020 p(2)="|:26g:I| : <«p74vl3«ul27g>vlI«p68@ul01a8 : I 
32030 p{3>="|:25a ： I<«p74vl3«ul27g>v1I«p68»ul0laggaa-a 
32040 p(4)="ol| : | : b-<ep74»ul20b-«p68«ul01>:Ib-<«p74®ul25b-«p68®u 
101>b-b-&| : b-<«p74«ul2Ob-ep68@ul01> : |b-<®p7 4«u125b-«p68«ul01> b-b 
-：I 

32050 p(5)="o2| : c+<9p748ul20c+»p689ul01> : |c+<«p74#ul25c+ep68«ul0 
1 >cfc+& | : c+<®p74®ul20c+@p68@u!01> : I c+ <@p74du 125c+®p680u 101 >c4-o+v 
12 

32060 p{6) = "| ： "+p(5) + "： | 

32070 p(7)="»20>g-8<9ul24e®u90>g8<#ul24f@u90>a-<«ul24d-«u90> a8< 
0ul24g0u90>b-8<0ul24a-0u90>b-<eul24e9u90>O23 

32080 p(8)="| : e-8<«p74«ul27e-ap68«ul01>e-8<«u90e->»ul01e-e- e-8< 
«p748ul27e-9p68«ul01>|Ie-8<«p7 4®ul27e-«p68*ul01>e-e -： I 
32090 p(9)="|2e-4d-<«p74«ul27d-ap68«ul01>d-<«p74«ul27e-«p68®ul01 
> : I 

32100 p( 10)=" | ： 4"+p(8)+"|2e-8<ap748ul27e-@p68®ul01>e-<«p74«ul27e 

-ep68«ui0i>：i : iduiei 

32110 p(13)="| : | : Vl4a-a-a-r8a-8<vl2®p74aul27a-»p68«ul01vl4>a-qlv 
12«ull0a-a-vl4q8eul01a-<vl2«p74®ul27a-ap688ul01vl4>a-a-r a-a-a-I 
r4vlI«ul27eb0 f -3300,0a-"4«bap74»ul27qlf<q7b->qlff«p68q8»ul01vl2 ： 

I 

32120 p{12)="r8.vl2®p74®ul24qlfq8<a-ap68>qla-«ul01q8vl4a-8q5<vl2 
®p74®ul27a-«p68aul01vl4>q8b-8q7<vl2ep74®ul27b-»p68«ul01vl4>q8r：I 
0ul01vl2 

32130 p( 13) = " | ： <| ： 16c ： |>| ： 16b- ： ||:16a:I I I :8a- ： || : 8b-：| ： | 

32140 p(14) = "a-8.a-8a-8.I ： 4rb -： | 

32500 o={0,1,2,3,4,6,4,5,7,8,9,10, 11 ， 12, 13,14,30,2551 
32600 t(22) 

32970 /* 

32980 /t PCM CHORD & STR 1 
32990 /* 

34000 p(0)="r8«10o4«ull6116®k0r*l 
34010 p(l)r"r2[do]r2.rlv7q7 

34020 p(2)="«p29I : f8e_17e - 17fe _17e"12e_l7e~12e_17e~12e ~15fe _1 
7e*17Ic*204:|d»204 


リスト 3 


10 

/*/*/*/*/*/*/*/*/*/*/*/*/»•/*/*/*/»/*/♦ 

/*/ ♦/ 

20 

/* 

す き 

♦ / 

30 

/* 


*/ 

40 

/* By 

M.Vv'atanabe 

*/ 

50 

/* 


*/ 

60 

/本 Programed by 

T.Sakai H3/10/1 

*/ 

70 

/* 


*/ 

80 

/t/t/t/*/t/*/t/t/t 

/*/*/*/*/*/*/*/*/*/* 

/*/*/ 

90 

m_ini t () 



100 

str p(99)[256] 



110 

str A[256J,B[256], 

CI256],D 【 256] 


120 

str E1256],F[256],G[256],H[256] 


130 

atr I[256],Jl256],Kt256J,L[25K] 


140 

str M[256] ,N[256 】 



150 

char o(255>,v(4,9) 

,vo i ( 4 ,10 ) 


160 

/* 



170 

for i=1 to 8 



180 

m_alloc(i,5500) 



190 

m_assign(i,i1 



200 

next 



210 

VD() 



220 

PD() 



230 

240 

"•-Play() 

end 



250 

/* 



260 

/* 



270 

func t(tt) 



280 

r=0 



290 

while o(r)< > 255 




34030 p(3) = "| : I ： e-8e-8e-e-r|e-8e-fre-fr8:If* 108 

34040 p(4) = "I | : g-8g-8g-«-r|g-8«-a-rg-a-r8: I a-*108 : I 

34050 p(5)="g-8g-8g-g-rg-8g-a-rg-a-r818e.f.f+g.g+.ae-*380@35r*4 

o5@p74@v 25116 q8 

34060 pl6)=" I:b-«156a8b-a8.f8.c*84f8ga-*156g8a-«8.e_»156:| 

34070 p(7)="r*1530@10r»6 

34080 p{ 8 ) = M o4@v69q6@p80 I : ecrercrcgerg8rdr d> r く dr8> b-<■ r> b - く ggr8g 
8dr 

34090 p(9 ) = "g8drga8rgrg8rg8gf2 | f2: | 〇 4'6 I :4rf ： I | M..19f ： |o4 
34500 o={0,1,2,3,4,5,6,7,8,9, 30,25 5} 

34600 t(23) 

34970 /* 

34980 1% PCM CHORD & STR 2 
34990 It 

35000 p(0J= M r8@10o4@ul 16116 @k7r*l 

35020 p(2)="@p80| : c8c_17c~17cc 17c _ 12c 17c~12c 17c'12c *15cc 1 

7c~17|>a»204< : |>b*204< 

35030 p(3)="| : | ： c8c8ccr|c8cdrcdr8 : Id*108 
35040 p(4) = "| | ： e-8e-8e-e-r|e-8e-fre-fr8 : I f# 108：I 

35050 p(5)="e-8e-8e-e-re-8e-fre-fr8 18>b.<c.c+d.d+.e>b-*380@37r 本 
4o5@p48@v4 7116q8 

35080 p(8) = M o4@v69q6@p4 7| : grdgr8dreere8erc g>b-< re8> r<d> r<ddr8d8 
re 

35090 p( 9 ) = "c8rgc8 . gcdr8ac8rc.l..e- |d2 : | 〇 4 ~6 I : 4rd : I I : 4_ 19d : I o4 
35600 t(24) 

35970 ハ 

35980 /* PCM CHORD & STR 3 
35990 /* 

36000 p(0)="r8@10o3@ul16116@k5r*1 

36020 p(2>=”@p68|:g8g 17g~17gg _17g~12g 17 ぐ 12g 17g~12g - 15g« 1 

7g~17|f*204 : |g*204 

36030 p(3)="| : | : a-8a-8a-a-rIa-8a-b-ra-b-r8 : |b-*108 

36040 p(4) = "| | : b8b8bbrIb8b<d-> rb<d-> r8 : |<d-*108> : I 

36050 p( 5 J = "b8b8bbrb8b<d->rb<d->r818f+.g.g+a.a+.b@35@pl16q8o3v7 

e-*384 

36060 p(6) = "0p60v5116|:o5g*156f8gf8.c8.>a4..<d8e-f*156e-8fe-8. >b 
-*156: | 

36080 p(8)="o4@v69q6@p63| : cr8cr4ccrc8r8.> b-r8b-8r8.b-b-r8b-8r8 
36090 p(9) = M a8r8ar8.ar4a8ra-4.<d8> |b-2 ： | 〇 3~6 I ： 4rb-:I I:4_19b-:|o 
3 

36600 t(25) 

36980 /* 

36990 / 拿 
40000 endfunc 
40010 ハ 

50000 /* 注）完全な奏を閎くためには CM 6 4 相当品が必要です。 

50010 /* コードのバートは L A と P CM を重ねているのでよく似た 
50020 ハ部分がけっこうありますが、全く同じとは限らないの T 注 * 

50030 /* して下さい。 

50040 /♦ ZMUS 1C を使っているとはいえ、ブログラムは巨大で 

50050 /* 見にくいのでカウンターの値をよく見て入れて下さい。 


リスト2 DRAGON SABER コンフィグファイル 

1 =aolid8_.pcm 

.00c =dab.pcm 

.O0c-=12,vl30 

.OOd =d8nar.pcm f v210,ml 

.O 0 e =dsnar.pcm,vl45,ml 

.O0e-=16,mO0c 

•O0f =16,v70,mO0c 

.Old =atkt4.pcm >p4,vl40 

.Old-=26,v90 

.Ole =atkt3.pcm,p2,vl40,mOld- 
.01e-=28,v90 

•Olf =atkt2.pcm,pl,vl40,mOle- 
.01f+=29,v90 

.012 =atktl.pcm,p-3,vl40,mOlf+ 

.Ola =atkt2.pcm,pi,vl50 
.00a =33 r .mO0e 
.erase 1 
.erase Old- 
.erase Ole- 
.erase 01f+ 
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300 

m_trk(tt, 

p( 〇 

(r))) 





310 

r=r + l 







320 

endwhile 







330 

endfunc 







340 

ハ 







350 

/» 







360 

func set(vn ) 







370 

voi(0,0) = (v(4 , 

1)*8)+v(4,0) 




380 

voi(0,1) = 15 







390 

voi(0,9)=3 







400 

for x=0 to 

3 






410 

for y=0 to 9 






420 

voi< x+1,y}= 

v ( x , y) 




430 

next 







440 

next 







450 

ra_vset(vn,voi> 






460 

endfunc 







470 

/* 







480 

/» 







490 

func VD() 







500 

/**** 本 # S n 

a i 

n e 

Drum 

******* 

# « t * 本 * 韋本本窣意 *: t * 拿 

510 

v={ 31,0, 

0, 

1, 

0, 〇 , 

0,15, 

0, 

3, 

520 

31,17, 

14, 

8, 

1, 2, 

0, 2, 

〇 , 

0, 

530 

31, 20, 

0, 

9, 

15,10, 

0, 2, 

〇 , 

0, 

540 

31,14, 

0, 

8, 

15, 2, 

〇 , 3, 

0, 

〇 , 4, 7} 

550 

set(69) 







560 

家*■♦拿拿 C r 

a j 

5 h ♦ 本 * 拿韋 》 *»»»» ♦ 本 * »<* 拿本拿 *♦ 事零家农拿 ** »»« 

570 

v={ 30, 4, 

0 ， 

2, 

15,13, 

0,1, 

7, 

1, 

580 

30, 2, 

0, 

1, 

15,17, 

0, 4, 

〇 , 

2, 


►•辛岛さんが战ったということは，次にくるのは岡衬孝子さんかな。それとも遊佐未森さ 

んかな，う〜ん楽しみ。レベッカもいいぞ，あと沢田聖子さんも . 。 

藤原哿満 (17) 岡山県 


Oh!X LIVE in '92 75 





590 31, 

600 28, 

10 set(70) 
20 /*♦***» 


31, 
31, 

«?；i 


t(72 


50 

60 

70 

80 

90 

00 


720 
730 
740 /<«♦** 
750 v={ 31 
760 31 

770 31 

780 31 

790 set(73 

800 /ttttt 
26 

820 12 
830 26 

840 12 

850 set(74) 
860 /"**» 
870 v={ 31 
880 31 

890 31 

900 3] 

et(75 
920 /xt**t 
930 v={14 
940 14 

950 10 

960 16 

970 aet(76 
980 /ttttt 
990 v={ 27 
1000 12 
1010 27 

1020 12 
1030 set(77 
1040 / • 本本 ** 
20 
14 

1070 12 


1050 

1060 


1090 set{78 
1100 /****♦ 
1110 v=l 31 
1120 31 
1130 31 
1140 31 
1150 set(79 
1160 

1170 31 
1180 31 
1190 31 
1200 28 
1210 set(80 

1220 /* 本》零》 

1230 v={ 31 
1240 25 
1250 31 
1260 20 
1270 set(81 
1280 /«***« 


1290 

22, 

14, 

9, 

6, 

1300 

28, 

1?, 

10, 

5, 

1310 

28, 

17 , 

6, 

6, 

1320 

1330 

28, 

set(82) 

17, 

10, 

5, 

1340 

/****♦» 

D . 

G u 

i 

1350 

^-[ 31, 

6 , 

0, 

15, 

1360 

31, 

15 , 

0, 

15, 

1370 

31, 

15, 

0. 

15, 

1380 

1390 

1400 

aet(83) 

/* 


1 



10 , 

10 , 


50, 

3, 

57, 


s 2 ♦ 章零： *♦♦ 束本 《 拿 ♦ 窣本 ** 

2, 26,1,1, 3, 


• i n s 3 **»*»*»***»#♦** 
3, 2,1, 26, 0,1,0, 

1, 20, 0, 2, 0 f 

1, 39,1, 2, 0, 

1 . 12 , 0 , 2 , 0 , 


20 , 


20 , 


, 35,1 
,45, 2 

, 38,1 


31, 

8 , 

43, 


' ***** 
17, 0 

25, 0 

21 , 0 


4, 7} 

>$**»** 


♦ 拿 ** 


1410 endfunc 

1420 / ♦ 拿 * 拿零拿家 ** t 家 *: »» 拿 * » 幸 * 本 * 本本， ***♦ 掌 * 拿 ♦ 本本 * 奉**聿 
1430 /* 

1440 func PD() 

1450 /* 

1460 /% Drums 

1470 /t 

1480 A="@71y2,3d4@69y2,9g4 
1490 B=”@71y2,6dd®69y2,9g®71d 
1500 C='®71y2,6d4@69y2,9g.@71dl6 
1510 D='®71y2,6dd@69y2,9gy2,6r 
1520 E=' , ®71y2,6d4«69y2,9g4 
1530 F="@71y2,6dd@69y 2,924 
1540 G= ,, @71y2,3d4®69y2,9g.@71dl6 
1550 H="@71y2,6dd969.v2,9g®73y2 , 

1560 I =-@71 y2,6d4®69y2,9g®73y 2,605002 
1570 J='y2,firl6@71dl6d@69y2,9g@71y2,7d 
1580 /* 

1590 L=G+B+'* | ： 5"+E+F+" : | "+C + B 
1600 M= M ®7ly2,6d4@63y2,5g4 I :3" + I + E + "： I _’ + I 
1610 N=G+B+CfJ+C+J 
1620 /* 

1630 p(0) = "tl27 @70 vl5 >-4 8,0 q8 p3 y3 • 3 

1640 p( 1 )="1 16o3rlrlrl r4.a8&a2 @72 〇 2| : r8y2,62a64y2,62a.,y2,63f 
64y2,63f..y2,64d64y2,64d..Ilr2 r4.y2,63fy2,64dr2:|r4,y2,63fy2,64 
dl8ry2,63f {.v2,63ffy2,64dy2,64dy2,63ff}4 | : y 2,63 f : |y2,64d4 
1650 p( 2) = , ， l8 ,, + A+B+C+D+E + B+C+' @72y2 I 6ry2,64fy2,9g®73y2,6o5co2 
1660 p(3)=C+B+C+H+C+B+"07ly2,6d4«69y2,9g.®7ly2,7dl6y2,6r»69| : y2 

. 9g: | r 

1570 p(4)=L+' , »?ly2,6d4®69y2,9g.@72y2,63fl6y2,64dy2,64dl6| : @69y2 


i 605002 


,9gl6:|rl6071d 

1680 p(5) = L+ M ®7ly2,6d4«69y2,9«4®72|y2,62ay2,63fy2,63fy2,63f}4y2 
,64d4 

1690 p{ 6 ) =G+"y2 »6r®7 ld®B9y2,9«@73y2,6oScp2"+E+F+C+ , 'r2,6r«7 ld®69 
y2,9g4"+E+B 

1700 p( 7 )=M+"y2,6r4®69y2,9g4y2,9gl6@72 | : y2,63fl6 ： I rl6y2,6-ld@73y 
2,605 co2 y2,6r@69| : y2,9g:|@7ldd«69y2,9gy2,5g4 
1710 p(8)=G+B+C+"y2,6rl6®71dl6d@69y2,9ge73y 2,605 co2'+C+B*E+B 
1720 p|9)=G + B+" | : ••+Cf , y2,6rl5»71dl6d@69y2,9g4 : I 
1730 p(10) = "@71y2,6d4»69y2,9gl :3y2,6r24: | @71 v2,6d®69y2,9g I : J. 2,9 
gl6 ： Irl6@71dl6 

1740 p(11)=G+B+C+H+C+B+C+'r@71y2,64d@72y2,9f4 

1750 p(12)=G+B+G+D+C+B+"@71y2,6d4@69y2,9g.@71y2,7dl6y2,6r@72I:y 
2,9f ： |@71d 

1 7 60 p| 13)=L+' ， @71y2,6d4®69y2,9g4@72y2 t 63fy2,63fl6<a 691 : 5.2,9(?16: I 

rl6@71d 

1770 p(14)=M+"@71y2 l 6d4@e9y2,9g®72ayZ,9f|:y2,9d ： I|:y2,64dl6:I v 
2,9 f«7i| : y2,9d:|ddy2,9dy2,5d4 

1780 p(15) = "@7 ld@7 2y2,62a@69y2,9g@7 2I : y2,63f16：I I :3y2,64dl6: |rl 
6y2,64d-J 

1790 pt 16) = "®71dllo6®7 8vlldid&d« t f + 2. 18 〇 2| : 3y2,7r24 : I I : 5.2 ,7r : I r4 
I ： 15y2,7r:|r2.|:3y2,7r ： ||:16y2,7r32：I 
1800 p(l7) = ..| : y 2,307 Id4r4 ： I @7ly2,3d4y2,6r4®72 | : y2,9f6 ： Iy2,9d6®7 
Oy 2,303 alo2 

1810 p(18) = M r2.y2,3r@69y2 f 9g®71dl6®7-2| : y 2,62 a 15: | r 16 v-2 ,-6 3 Ey2,64 
d»72d®69y2,6gy2,9g4 

1820 p(19)=N + ' , ®71y2,6d4@69y2,9g.«71dl6y2,6d®7 2| :y 2,63 f : け 2,64 d 
1830 p(20)=N+ ©691 : y2,9gl6 : I I:5y2,9g : I I:y2,9g16 : Irl6@7ldl6 
1840 p(21)=N + "®71y2,6d4«69y2,9g4®72| : y2,63f : I I : y2,64d:I 
1850 p(22)sN>"@71y2,6d4@69| : y2,9g ： | | ： y2,9gl6: |@72|:4y2,63ft6 ： |y 
2,64d 

1860 p{23)= M 18o2@71y2,3vl3d4@69y2,9g.@71dl6 ®71v12y2,6dd®69y2,9 
g»71d vl0| :® 7 1y2,6d4e69y2, 16g.«71cU6 y2 , Sr 16®7 Id 16d®69y2 ,l6g«?71y 
2,7dv7:|v6 @71d4@69y2,16g4@72vllaaff @70o3vl0a4@69olv8g@71v6frd) 
©69v714rgv6rgv4rgv2rgvlrg 

1870 o=10,1,2,3,4, 5,6,7, 8,9,10,11,12,13,6,14, 8,9,15,16, 

1880 17,18,8,9,10,19,20,21,22,21,22, 23,25 5) 

1890 t(l) 

1900 /* 

1910 " Bass 

1920 /* 

1930 A="18o2brr .<bl6>a+a + ra+ g+r* + 4f + f + r. <f+l6> err . <el6d + d+'rd+ 
c4rc + 4> f+ f+ r4 

1940 B="18o3drr.dl6>®e lef + rr.{br}bl6bh4f + rr.{bb}q2bl6q8bb4ere4a 
ra4 

1950 /* 

1960 p(0)="vl5 y 49,01 q8 p3 

1970 p(1) = "12o2®74| : g+f+ e.f+ 4g+f+ er8f+ 4. : | 

1980 p(2)="18o2@79| : g+rr.<g+16>f+f+rf+ II err.<el6>ef+r4 : I 
1990 p(3) = "err.el6ef+r4 g + rr.<g+16>f+f+rf+ err.<el6>ef +r4 g + rr. 
<g+16>f+f4rf+ err.<el6>r®vl27f+16rl6f+4 vl5 
2000 p(4)a"brr.<bl6>a+a + ra+ g + rg + 4f + f + r4 err.<e16d+d + rd+ c + rc+4 
>f+f+r4"+A 

2010 p(5)=A + A+"18o3d + 4r.d+16rd + &d+.<d + 16>> g+ Ir.« + 16g+a+<cd + 
2020 p(6)="c+4r.c+16rc+&c+.<c+16>> f+4r.f+16f+g+a+tb ere.<el6d+ 
rd + 4 

2030 p(7)s"c+rc+c+32r32<c+16>d+rd+4> ere.<el6d+rd+4 c+rc+4d+rd+ 
4> f+rf+rf+rf+r @vl27ree4raa4 vl5 
2040 p(8)="18o3| : drr.dl6>ee4ef+rr.fbr}bl6bb4f+rr.{bb 】 q2b16q8bb4 
ere4ara4 : | 

2050 p(9)s"18o2brr. く bl6>aaragrr.<gl6>gaalbrr.<bl6>aaragrr.g•aa4 
g+rr.<g+16>f+f+rf+err.<el6>ef+r4g+rr.<g+16>fff+rf+err.<el6>r@vl 
27f+f+4vl5 

2060 p(10)="12o2®74bag{rg)4albag{rg}4a4| : 18o2q6rb<f+d>ra<f+c+r> 
fi<d>b|lr2:Ir4rl6.®79{g&g+ta&a+4b&<c&c+&d}16&dl6. 

2070 p(11) = .. 1203 gf + e|ddd}2c+l&c+l&c + >®vl27{ral4a4vl5 
2080 p 《 12)=" |:6.+B+” ： | 

2090 p(13)s"18o3 drr.dl6>vl4ee4ev13f + rr.vl2 fbr)bl6bb4vl0f + rr.v 
9|bb)q2bl6q8bb4v8ere4v7ara4 

"18o3v6drr.d16> v5 ee4ev4 f + rr.v3 |br)bl6bb4v2 f + rr.v 
4@v67ere4ara4 


2100 p(14)="18o 
1Ibb}q2bl6q8bb4@ 
2110 o=(0,1,2,3 


B,10 


and etc. 

d+c+>bg+b4r{b<c+)| : 5d+ : Ic+>bf+g+4<c+4c 

d+c+>bg+b4r|b<c+)I : 5d+ : Ic+>bf + g + 4<c+Ic 

g+8<d+8d+2 
>a4<d4edeba2 

a4f+ed4r4a4f+ed4>a4b<ee4r2>a4<d4edeba2 


2120 8 ， 12 ， 13 ， 14 ， 255} 

2130 t(2) 

2140 /* 

2150 ハ Vocal 

2160 /* 

2170 A="| : d+d+d+d+:I 
+ 4> r{b<c+1 

2180 B="| : d+d+d+{d+d+} 

+4>r{b<c+} 

2190 C='12o5b8f+8f+.<dc+>b8<f+8f+r4>ba+g+8d+8d+r4ba+g 
2200 D= M 18o4a4<d4edeb a4f+ed4r4a4f+ed4>a4b<ee4r2>a 
<d4.>ba4.a<d4.>bagf+gd4ed 
2210 E="18o4a4<d4edeb 
<d4.>ba4.a<d4.、bagf fgd4e 

2220 F=" 1805 vl4d&d2..rv1Ia4f+ed4r4a4f+ed4>a4h<ee4r2>a4<d4edeba2 
<d4.>ba4.a<d4.>bagf+gd4e 
2230 /* 

2240 p(0) = ,, 077 vl5 y 50,20 q8 p312 o5 

2250 pt1)="rlrlrlr2.|d+e)8(f+g+a+J8 ba+g+8d+8d+.ba+g+8<d+8d+2. 
2260 p(2) = , '«7612o5| : ba + g48d + 8d+r4 I lba + g + 8 く d + 8d + r4 > : |ba + «fR<d+8d 
+ r8 

2270 p(3 ) = M ®7518o4 (b<c+) M +-A + '' I : 9d+ : I ed+c + >b4&f + {g + f+} g+. <c+. >g + 
f + .b.b<ed+c + >b<c + 4r>{b<c+)"+A 

2280 p(4)="d+d+d+{d+d+)I : 5d+ ： Ied+c+>b4&f+.f+16g+.<c+.>g+f+f+b<c 
+ed+c+>b<c+4r4 

2290 p(5)="f+4..r4..f+f+ff+g+f+eed+e4..rl..eed+ef+ed+c+(c+c+}>b 
(bb)r {ffg +}b(bb]r{f+)bb<c+d+c+>bb| : {f + g+}b(bb)r : I{f+g + 

+c+>bf+<f+&f+l 

2300 p(6)= M @8018o5q6rg+g+4rbq8b4@75@vl27"+D 
2310 p(7)= M ed2..@76vl5" 

2320 p(8)=B+p(4) 

2330 p(9)="f+4..r4..f+f+ff+g+f+e4d+e4..r4..{ee}Bed+e{f+f+)ed+c+ 
{c+c + }>b(bb)r (f+g+}b(bbJ rf+bb<c+d+c + >bb| : {f+g+}b{bb}r:|f+bb<c+d 
+c+>bf+<f+&f+l 

2340 p(10) = "ed2..&d2r2rlrlo3q6@82| : rb<df + > ra<c + f + > rgb<f + r2 : | 
2356 p(11)= , @7818o5q8al&a2(agf+ef+g}2vl4bltblr2r@74o4@vl27gg4®7 
5 

2360 p(12)= - |:4'+D+"：I 

2370 p(13)="18o4vl4a4<d4vl3edeb vl2a4f+evlld4r4vl0a4f+ev9d4>a4v 
8b<ee4r2> v6a4 <d4v5edebv4a2 < v3d4 . >bv2a4 . a< v ld4 . >@vfi7ba«f+ 


{f+g+}b(bb)r 
12 ?" + 

,, +C + ,, r8@7518o4{b<c+) 


76 Oh ! X 1992.1. 


^「MUSIC PRO -68 K [ MIDI ]」 のバージョンアップは出ないんですか。僕は MML より 
も辦面入力派なので，トリルとかベンドなんかの記号があって，それを菡くだけでそのと 
おり演奏してくれたりするとすごくラれしいのにな。 本田登 （19) 姣野県 




















2380 o=(0,1,2,3,4.5,6,7, 8,9,6,10,11. 12,13,255) 

2390 t(3) 

2400 /» 

2U0 /* Vocal echo and etc. 

2120 ハ 

2430 p(0)="®77 via y5t,32 q8 p312 o5 r8 

214 0 p( 6 ) = "@80 18o5q6 ee4rgq8g-Jr@75" + D 

2450 p(7)="ed2..®76v9 "+C+ " r8@75v 101 8o4(b<c+) 

2460 p{10)="ed2..&d2r4.rlrl 1803 q6@82vl5| : rf+b<d>rf+a<c+>rdg<dr 
2:| 

2470 p(11) = "®78vllq 81805 rali ： a4-.vl5> {a«f+ ef+ g J 2vl4e l&e 1 r2r@74o4@ 
vl27dd4@75vl0r8 

2480 p(12>=E+"| ： 3"+F+" : I . 

2490 p(13)="18o5vl3d&d2..rv9a4f+ev7d4r4a4f+ev6d1>a4v5b<ee4r2>v1 
a4<d4v3edebv2a2<d4.>vlba4.a<v0d4.>bag 
2500 0=10,1,2,3,4,5,6,7, 8,9,6,10,11, 12,13,255 J 
2510 t( I) 

2520 /* 

2530 /* Chord 1 

2540 ハ 

2550 p(0)="@81 vl5 y 52,08 q8 p3 

2560 p(1 )="12 〇 4 I : ba+g+8<vl0d+8d+2>vl5a+4 ba+g+8<d+8d+4.^a+4.：Iv 
14 

2570 p(2)="12o4|:3ba+g+{ra+]4a+4:|ba+g+(rg+)4«+4 
2580 p< 31=..12041 : f+f + fff+g+f + g+(bb} : I@74vl3 

2590 p( <1) = "vl 41804 a+4r<\15 {f+f+} >vl4ra + 4 . f + lg + *lr . <c+16> rg + 4 . e 1 
2600 p(5 > = "v15| : g + rg + rf+rf + rererf + rf+ r: |erererer 
2610 p(6 ) = ， '18o4vl3q8f+@vl27q7bb4r<dq8d4 
2620 p(7)="S74vl 41203 ab<ef+aag<(dd)>>ab<ef+aa{gf+de}1 
2630 p(8) = "12o4f+f + f+{rf+}4f + 4f + f + f + r8f + 4. d+d+d+{rf+I 4f+ 4d+d+d 
+ {re}4e4 vl3 

2640 p(9) = ' ， «81vl 51805 d2c + 2>bf + f+4rb<c + 4d2c + 2>a<f+f+4r>b<c + 4 
2650 p(10) = "f+ >b<df+f+>a<c+f+c + >bb4r<c + >b<c + f + >b<df+f+ >a<c + ffdb 
b2r4 

2660 p(11)="@74vl 31204 gf+g<(ddd)2>vl4gl&glrr8@74vl5o3b8b4 
2670 p(12)="@74vl 31203 avl2b<vlIevl0f+v9av8av7g<v6(dd)>>v4ab く v2e 
f+vlaa@v67(gf+de]1 

2680 〇 ={0,1,2,3, 3,4,5,6,7,8, 3,4, 5, 6,7, 9,10,11, 

2690 7, 7,7,7. 12,25 5) 

2700 t(5) 

2710 /t 

2720 /* Chord 2 

2730 /* 

2740 p(0)="@81 vl5 y 53,28 q8 p3 

2750 p(1 )="12 〇 4 | : g+f+(d+d+)4d+f+4g+f+(d+d+)4d+4r8f+4. : Ivl4 

2760 p(2)="12o4| : 3g+f+d+{rf+Hf+4 : Ig+f+d+lre)4e4 

2770 p( 3)="12 〇 4 | : d+c+d+d+d+d+>b<|g+g+) : |@74vl3 

2780 p{ 4 ) = "vl 41804 f+4r<vl5 {c+c+) >vl4rf + 4 , d+1 e4r . [?+16re4 .c+1 

2790 p( 5) = '*vl5 | : ererd+rd+rc+rc + rd + rd + r : | >brbrbrbr 

2800 p(6)="18o4r@vl27q7g+g+4rbq8b4 

2810 p(7) ="@74 vl 41204 rlc+def+d{bb)rlc+def+>{bbbb)1 
2820 p(8)="12o4dc+>b<{rc+}4c+4dc+>b<r8c+4.> ba+g+<(rd+)4d+4>ba+ 
g+{rb}4b4 vl3 

2830 p(9) = "@81vl 51804 b2a2{f+r}4r2alb2a2{f+ r)4r2a4<dr4.c + r4.r4> f 
+4rar4<dr4.c+r4.>br2.. 

2840 p{10)="®74vl312o4ddd(aaa}2vl4c+Uc+lr.@78vl5(b<c+def+g}4 
2850 p(11)="@74vlU2o4rlc+vl0dv9ef+v8dv7(bb)rlv4c+v3dv2evlf+>@v 
67{bbbb)1 

2860 o={0,1,2.3,3,4,5,6,7,8, 3,4,5,6,7, 9,10, 


2870 7, 7,7,7, 11,2551 

2880 t(6) 

2890 /* 

2900 ft Chord 3 

2910 /t 

2920 p(0)="@81 vl4 y 54,08 q8 p3 

2930 p( 1}=”12041 ： d+c+>{br}4<rc+4d+c+>{br)4<r4.c+4. : |v】3 
29 4 0 p( 2 )="12 〇 4 | : 3d+c+>b< (rc+ ) 4c + -l : | d+c+> b ( rb) 4b4 
2950 p(3)="12o4| : ba+bbbbg+<{ee)> : |®74vl2 

2960 p{4)="vl318o4c+4rvl4{a+a+)vl3rc+4.cl>b4<r.c+16r>b4.a+l 
2970 p(5)="@81vl 518041: 9brbr ： Ibr®77o5(ed+c+>ba+g)4 
2980 p(6)="18o4q6f+@74q7ee4rg q8®78{b<c+def+gJ4 
2990 p( 7 ) = ' , @7 8vl5q81<lo5al« t a2. <d>algf+d(def+«)12a. <d4ef+ «f + ( g f+ d 
ell 

3000 p(8) = "@74 v1412o3bag{ra) Ia4bagr8a4. g+f + elra+)4a+4g+f + e{rg + 
J4S+4 vl2 

3010 p(9) = , '<981vl412olf+f+{dr) trf + 4f+f+d8rr8f + 418br4.ar4.r4d4rf + 
r4br4 . ar«J. f+ r4 . 

3020 p( 10) = • (983vl 21805 d4&vl3d4 ： vl4d&| :-ly54,232c + 164y54,08dl6Sc ： Id 

1 

3030 p(ll)="vl 41804 {agf+ef+2j2>gl&g2.ivl3|:4y54,232f+16&y54,08g 
164:|vl2g4. 

3040 p(12)="@80vl 51805 ee@78vl 1 〇 4 (b<c+d)8 

3050 p(13)="@78vl4q814o5alivl2a2.<vlld>vlOalv8gf+dv7(def+g)12v5 
a.<v4d4ev3f+\2evlf+@v67(gf+de)1 
3060 o={0,1,2,3,3,4,5,6,7,8, 3,4,5,6,7,9,10,11,12, 

3070 7, 7,7,7, 13,25 5) 

3080 t(7) 

3090 /* 

3100 ハ Etc. 

3110 /% 

3120 p(0)= H @74 vll y55,16 q8 p3 

3130 p(ll = ..12o2| : g + f+e. f+4g + f + er8f+4 . : | 

3140 p(2)="llo5rrrr2.@80vl3f+8&|f+&f&e&d+&d}8 
3150 p(3) = "llo5rrrr2r8 f+ 8f+ 8& { f f&fie&.d4&d) 8 
3160 p(4)=" 18041 :7rl ： |r4.(c+&d+}8q6f+f+q8f416ig+. 

3170 p( 5)=" 18 〇 5 | : 7rl : | r2 . . ql{eee} q8a+i{a4&aig + &gi：f +) r2. 

3180 p(6)="r2..ql{eee}q8g+4(g+4g&f+&f&e)r2.rl@76vl51 1 〇 5 | : g+rf+r 
brf+r：| 

3190 p(7 J ="18o5e2..@77 v9{ed+c+ ^ ba + g+)4f+r2r@78{b<c+def*g)4 
3200 p(8)="®78v9q 81405 al4a2.<d>algf+d{dGf+g}12a.<d4ef+ef+(gf+)d 
4e8 

3210 p(9)="@76vl 51806 dvlId4.vl5c+v]lc+4.rlrlr2. 

3220 p(10)= M @80vl3o5ai{a&g+&g&f+&f}8rlrlrlr2rf+f+&Jf+&f&e&d+&dJ 
B 

3230 p(11) = M «78vl5q 81106 d&d&d&.f + 2.r4rlrlrlr2 

3240 p(12)=*@83v 81805 rd4&v9d&vl0d&|:4y55,240c+16&y55,16dl6&:Id2 

3250 p( 13)=" vl 41803 {agf+ef+g}2c+l&c+2.&vl3| ： 4y55,240cl6&y55,16c 
+16&:|vllc+2 

3260 p( H ) = ,, @78vl0o4r8{b<c+def + «}4 

3270 p(15)="e78v9q8|:414o5al&a2.<d>algf+d{def+g)12a.<d4ef+ef+(g 
f+de)1 : | 

3280 p{16 ) = "®78v8q 81405 al&a2.<v6d>v5alv4gv3f+v2dvl{def+g ) 12®v69 
a.<d4@v67ef+ef+ 

3290 o=(0,1,2,3,4,5,6,7,8,9,10, 5,6,7,8,11,12,13,14, 

3300 15,16,255) 

3310 t(8) 

3320 endfunc 


u スト 4 THE ENTERTAINER 


20 'I "The Entertainer" by Scot to Joplin 

30 -- - 

40 CLSO ： TEMPOO：DEFINT a-z:DEFSTR p:DIM p{18) 

50 MEMS(&HB190,36)=HEXCHR$("F20O770C3201252F 25009 F9F5F9F0 4090407 
03030503101030 A 5000000000000800000 00") 

60 PLAY STRINGS(8,'i01 : ") : GOTO90 

70 LAHEl. FOR j = 0 TO i : PLAY p( j ) ； : NEXT ： PLAY M ： " ； : RETURN' 

80 1 

90 n$ = "l1 Ulill" -.PRINT CHR$(26) 

100 INPUT"1.[4/4] 2.[24/16] " ； a : IF a<>2 THEN a=l 

110 IF a=l THEN PLAY ”t9 7..; 

120 FOR k=t TO 8 ： ON VAL ( MID$ (n$ , k ,1))GOSU'B HEXS(k) : NEXT 
130 IF a = 2 THEN PLAY 【 170r 16 匕 140r 16 ; 

140 P し .... : END 

150 ' - 

160 LABEL "1 M 

170 p(0)=. ， k5 vllq 811606 

180 p( l ) ="dec<a8hg8dec<a8bg8dec<a8baa-g*l > >* I2q5g8q7 <dd+ 

190 p= "e>c8<e>c8<e>c&c4&c >cdd+ecde8<b>d8c4.<<dd+ 

200 p = p+ "e>c8<e>c8<e>ctc-l.agf + a>ce8dc<a>d-l.< <dd + 

210 p = p+"e>c8<e>c8<e>c4c4&c >cdd + ecde8<b>d8c4.cd 
220 p=p+"ecde8cdcecde8odc ecdefi<b>d8 
230 p(2)=pfc4.<< dd + 

240 p(3)=p+ M c4&o<< efft 

250 p(4)="g8ag8eff+g8ag8>ec<g ab>cdedcd<g>efgagef 
260 p ( 5 ) = "g8ag8ef f + g8ag8gaa + bb8b8af+ dg4&.g <ef f + 

270 p(6)="g8ag8eff+g8ag8>ec<g ab>cdedcdc4&c<gf+g 
280 p( 7 ) = " >c8 <a>c8 <a>c<ag>ceg8ec<g a8>c8e*d8c&c4 .く dd+ 

290 p(8)=p+ M c4.r8<< 

300 p(9)="f8ef8ef8 ra>d<a>cdc<a g8f+ g8ffg8 r>cecdedc 
310 p( J 0 ) = "d8c+d8c+d8 rfafjjasf >coc4 <a8g8<ggg8g8 
320 p(11)=p(9) 

330 p{12) = "<ag + a>g8f8c ed + ea8>c<ge c8r8ed8e&c4. <dd + 

340 p(13)=p(8) 

350 i =l3 :”！••： RETURN 
360 ' 

370 LABFI. "2" 

380 p(0)="k8 v8 q 811606 r32. 

390 "!"t RETURN 
400 * 

410 LABEL ..3" 

420 p(0)="k5 vllq 811605 

430 p(1)="d«c<a8bg8dec<a8bg8dec<a8baa-g4 >>>'9q5d8q7rr 

440 p= M r2. reff*gefg8df8e4.r8 

450 p=p+"r2r4. crcrrf + 8rf + rf4.r8 

460 p=p+"r2. reff+gefs8df8e4.r8 

470 p=p+"rl gefg8df8 


480 p(2)=p+"e4.r8 
490 p(3)=p+"e4&e<cdd+ 

500 p{4)="e8ie8odd+e8re8rrrrl> 

510 p( 5 ) = "e8re8cdd+e8re8rrrgg8f + 8rcr<b4&.bodd + 

520 p(6)='e8re8cdd+e8re8rrrrl 
530 p( 7) = , ， rlf+8f + 8ff8e&e4.rr> 

540 p(8i=p+"e4.r8< 

550 p( 9 ) ： "d8c+d8c+d8r8f 4 . e8d+e8d+e8r8g4 
560 p{t0)= H b8a+b8a+b8r8b4. >ccc4c8c8<eee8e8 
570 p(11)=p{9) 

580 p(12)="rrra8a8rrZr8f+8bb8«&g4.rr> 

590 p(13)=p{8) 

600 i=13："! ": RETURN 
610 * 

620 LABEL "A" 

630 p<0}=”k8 v8 oS116o5r32. 

640 ":'*： RETURN 
650 ， 

660 LABEL ..5" 

670 p(0)="k5 vl5q 51804 rlr2.bq6rvl4 

680 p="o3c>c<g>c<f^c<e>c< <g>>c<<g>bc>cc<b 

690 p=p+"c>c<g>c<f>c<ee-d>c<d>c<bgab 

700 p=p+"c>c<g>c<f>c<e>c< <g>>c<<g>bc>cer 

710 p=p+"ce<b->e<a>f<a->f<R>e<<g>b>c<gc 

720 p(1)=p+"b 

730 p(2)=p+*'r 

740 p(3) = "c>c<<g>>c< c>c<<g>>c< <f> >f<f>f< e>e<<g>>e< 

750 pi 4) = "c>e<<g>>e< c>e<ee- d>d<d>d d く fed 
760 p(5) = ,, c>c<<g>>c< c>c くく g>>c< <f>>f<f>f< e>e<o>e 
770 p< 6) = "ffd+d+eeee c<abb>c<icb 
780 p(7)=p(2) 

790 p(8 > = "< f>a<a>a <f>a<a>a c>c<<g>>c< c>c< <g> >o< <g>b<b>b<g>bdb 
>cc4ccr4.< 

800 p(9) = "<f>a<a>a <f>a<a>a c>c< <g> >c< c>c<<g>>c< fdefg>ed + e f + < 
dgb>c<gcb 

810 p{10)=p(2) 

820 i =10 RETURN 

830 ， 

840 LABEL "6" 

850 p(0 J = "k5 vl5q 51804 rlr2.gq6rvl4 
860 p="o3rg<g>b-<f>a<e>g rgrgrggg 
870 p=p+"rg<g>b-<f>a.<ee-d>arag<gab> 

880 p=p+ "rg<g>b-<f>a<e>g rgrgrg>c<r 
890 p=p-f"c>c<<b->>c<<a>>c<<a->>c<<g>>c<<g>gc<gp 
900 p(l)=p+">g 
910 p(2)=p+"r 

920 p( 3 ) = "c>gri? rgrg >rcrc rcrc 


►(善）さんへ。「大江戸繁盛記」のエンデイングはグラフィックが一枚出るだけです。 

新保敦ェ (16) 新潟 m 
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930 pi 4) = "rcrc rc<<ee- d>br>c<b<fed 
940 p(5)="c>grgrgrg >rcrcrcrc 
950 p( 6 ) = "cccccc-cc< ddggc<gc>g 
960 p(7)=p{2) 

970 p(8) = ">rfrfrfrf rgrgrgrg rgrgrgrg f +f + 4f + gr4. 

980 p( 9 ) = '* rfrfrfrf rgrgrgrg <fdefg>>ccc d<<dgb>c<gc>g 


99 
10 彳 
1010 
1020 


0 P(10)=P(2) 
00 i = 10: ，> !":F 

LABEL "7" 


1030 p(0)=..k5 vl4q 51802 rlr2.gq6rvl4 
1040 p="o3 rergrfre rerfreer 
1050 p=p4' rergrfrr rf+ rf+ rrrr 
1060 p=p+' rergrfre rerfregr 
1070 p(1)=p+"rgrgrara rgrrrrrr 

1080 p(2)=p(1) 

1090 p{3)="rrrr rrrr rara- rgrg 


1 100 
1110 
1120 






p(4)="rsrg rgrr rgra grrr 
p(5)="r1 rara-rgrb- 
p(6 ) ="aaaagggg rl 
p(7)=p(1) 

p{8)='rl rererere rfrfrfrf d+d+4d+er1. 
p(9)="rl rererere r2rgf+garrrr2 
p(10)=p(1) 

i = t0 ： " " : RETURN 

LABEL ”8 ， 


p(0 
PU 
P(2 
P(3 
i = 3 


="kS vl4q518olrlr2.gq6rvl4"+STRING$(16, "r \") 
="rlrlrlo5dl6dcr.r2 
=*• r 1 r 1 <<fff+f + r2rl 

=STRINGS(15,"rl")+">rrfl6fel6&e4.rllrrrrrrrr 
"! : RETURN 


(善）のゲームミュージックでバビンチョ 


さよなら1991 


メリークリスマス&あけましておめでとう。み 
んな風邪ひいて癱水たらしてないか？ 編集部は 
いま風邪の巣窟だぞ。くれぐれも身体には気をっ 
けてほしい。 

さて今月は，一応1991年が幕を閉じたわけとい 
うことで，1991年に発売されたゲームミュージッ 
ク CD を振り返ってみようと思う。 

しかし，こんな私の独断と偏見だけのコーナー 
がよく続いてるなぁ。このコーナーが始まったの 
は1991年の3月号。あまり多くの人に読まれてい 
ないせいか，このコーナーについての反応はほと 
んどなく（連載当初は多かったが)，カラーから白 
黒ページに移転されたときもほとんど反響がなか 
った（ような気がする）。「対談〜」コーナーも， 
そのせいか丨回きりで沈黙。ま，周りの無関心に 
便乗していられるからこそ続いているという説も 
あるけど。 

で，以下はこれまでの本コーナーにおいて「お 
勧め度」が8以上だったタイトルを中心に挙げて 
いる。 

買おうか買うまいか悩み続けて年が明けてしま 
ったチミ，単にチェックし忘れているチミ，寒さ 
で心までかじかんでしまっているチミ ， TAKE A 
LOOK だぜよ。 

癱アルシスベストセレクション CD : PSCX -1016 
ポリスター 2,400円（税込） 

タイトルとは裏腹に実は「プリンス•オブ•ぺ 
ルシャ （ PC -980 I 版)」が中心のこのアルバム。ほ 
かにも「ナイトアームズ （ X 68000 版） j と 「スター 
クル—ザ ー （メガドライブ版)」が収録されている 
けど，全曲じゃないのが残念（あ，だからペスト 
セレクションなのか，納得）。 

ナイト アーム ズと スタークルーザーは， ぜひ 一 
度作曲者本人によるシンセアレンジを聴いてみた 
いなぁ。しみじみ . 。 

•アクトレイザー/古代祐三 CD : ALCA -105 

アルファレコード 2,800円（税込） 

•交響組曲アクトレイザー/古代祐三 
CD -. ALCA -1 B 2 アルフアレコード 

2,500円(税込） 

前者は同名のスーパーフアミコン用ゲームの才 


リジナルサウンドアルバム，後者はその才ーケス 
トラアレンジバージョン集。どちらも内容的には 
同じだが，私は音的にも編曲にも，さらに磨きの 
かかった後者のほうをお勧めしたい。 

それにしてもコシロンは，メロディとハヘンクの 
からみ（いわゆるフィル）の構成が綺麗だねえ。 
•ナムコサウンドエクスプレス VO し4「ドラゴン 
セイバー」 CD : VICL - 40014〜15 

ビクター音楽産業 2枚組3,000円（税込） 

2枚組のアルパム。 I 枚は，ドラゴンセイパー 
のために新たに害き下ろされた BGM が収録されて 
いて，もう I 枚は前作「ドラゴンスピリット j の 
システムアレンジが収録されている。つまり，あ 
の懐かしの名曲が FM + PCM で蘇ってしまうわけ 
なのだ。 

ところで，今月の Oh ! XLIVE では Z - MUSIC 用のデ 
一夕としてドラセイ4面の曲が掲載されているの 
でそちらもどうぞ。 

それにしても去年いちばん聴いた CD かもなぁ。 
•ミスティ•ブルー/古代祐三 CD : ALCA -123 
アルファレコード 2,000 円（税込） 

アドベンチャーゲームの BGM ということもあっ 
てか情景描写的な曲が中心。また，いくつかユー 
ロビートっぽい曲もあって，それらはメロディア 
スでいつものコシロ節に近い。 

おまけにアクトレイザーのサウンドボードアレ 
ンジが収録されている。 

• FORMULA/SEGA SST CD . PCCB - 00059 
ボニーキャニオン 2枚組3,200円（税込） 

セガの「ラッドモビール」 「 GP ライダー」 「 R 360」 
などの体感ゲームサウンドを中心としたアルバム。 
DISCI にアレンジバージヨン， DISC 2 にオリジナル 
サウンドが収録されている。 

アレンジバージヨン 
は，原曲から近からず 
遠からずの絶妙なアレ 
ンジでとても気持ちが 
よい。アレンジバージ 
ョンがよすぎて原曲の 
ほうが聴きづらい。は 
たしてこれはいいこと 



なのか，悪いことのなのか . ？ 

•STRIKE FIGHTER/SEGA SST 

CDrPCCB- 00067 
ボニーキヤニオン 1,500 円（税込） 

オリジナルサウンドは，よくも悪くもいつもの 
セガセガしい調子。やっぱりお目当てはアレンジ 
バージョン 。 「BORN OUT 」 のアレンジバージョン 
のオルガンソロが最高。オリジナルサウンドのほ 
うもこのくらいがんばってればなあ。 

# THUNDER ZONE / DATA EAST GAMADE 
LIC CDrPCCB- 00068 

ボニーキヤニオン 1,500 円（税込） 

オリジナルサウンドで，デイストーションギタ 
一がメロディを奏でているのには驚き。曲自体も 
へビメタ，ブラックありと飽きさせない構成にな 
っている。 

ゲームミュージッタがここまで進歩したかと実 
感させてくれる I 枚だ。 

•出たな!！ツインビー CD : KICA -750 

キングレコード 2,800円（税込） 

いかにもゲームミュージックっぽいメロディを 
展開しつつも，映画音楽のような壮大な雰囲気の 
フレーズやフィルを巧みに揷入したりと，かなり 
音楽的に優れたものといえそう。 

コナミのゲームミュージックというと，やたら 
オケヒットがうるさいというイメージを持つ人も 
いるだろう （ A - JAX ，野獣の〜）。が，そんなイメー 
ジはこの 丨 枚がきっと吹き飛ばしてくれるだろう。 

そ5いろわけで 

ERIC PERS 旧 G というミユージシヤンのアルバ 
ムって出てないかな。マイケル•ジヤクソンなん 
かと共演したこともあるらしいんだけど。口ーラ 
ンドの DI 0 や D 5， U 220, MT 32 などのデモ曲なんか 
も手掛けている人なんだよね（スタジオミュージ 
シヤン臭いんだよな，どうも）。誰か知ってたら教 
えてね。それでは，今年も（いつ打ち切りになる 
かわからない）この コーナーを よろしく。ハガキ 
待っているぞ。 


IHK 
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吾輩は X 68000 である 
[第9回] 


完成！ 

簡易 アニメーションツール 


Izumi Daisuke 泉大介 


吾輩の IOCS コールに用意されたダラフイツク描画機 
能とグラフ イツ ク画面のスクロー ル 機能をお届けしたと 
ころで，ちょっとしたサンプルをお目に褂けることがで 
きるようになった。うちの御仁がなんと，アセンブラで 
プログラムを作ってくれたのである。これまで一貫して 
アセンブラに背を向け続けてきた彳卸仁に，いったいどん 
な心境の変化があったのかを吾輩が知る由もない力 5 '，ど 
うやら事は Oh ! Dyna 編集部で IBM PC のゲームに触れた 
ことに端を発しているようである。 


御仁のカルチャーショック 

IBM PC には7万本の ソフ トがある（そうである）。売 
れ筋の Lotus 1-2-3 や ， DTP ソフト の Aldus Pagemaker , 
フライトシミュレータ や イン デイなど，ビジネス ソフト 
や ゲームソフト を合わせた総数なのだろう 力 5 ', それにし 
ても半端な数ではない。もちろん玉石混交である。その 
ソフ トの山の中には極めて イロモノに 近い ソフト も存在 
する。本誌の副編集長を務め，現在 Oh ! Dyna の編集長で 
ある N 氏がこの イロモノに 興味を持った。氏が集めた こ 
れらの ゲームは 編集室の J - 3100で披露され，廊下を徘徊 
するあまたの ライター たちの注目を集めるところとなる。 
そしてこの中にうちの御仁もいたのである。 

画面ではミッキーマウスが昼寝をして夢を見ている。 
羊が柵を飛び越える例のあれである。そして， 

ONE 

TWO 

THREE 


なんと J - 3100が羊の数を数えているのである。ルーカ 
スフイルムからサウンドボードが発売されており，これ 
で音声を出力することができるのだ。出現する羊の数は 
数字キーを押して決めることができる。声に合わせて羊 
は柵を飛び越え，そして，押したキー番目の羊は柵に引 
っかかってしまうようになっている。ドテツとこけた羊 
に驚いて目を覚ましたミッキーは，「誕生パーティーを開 


遅ればせながらクリスマスプレゼントである 
御仁の奮闘の結果， 

楽しんでいただければ幸いである 



こう」とばかりに街に買い物に出かけることになる。 

道を歩いているときに数字 キーを 押すと，ミツ キーは 
押した数字個の車輪を持つ乗り物に乗ることができる。 

「4」を柙すと， 

ONE ， TWO , THREE , FOUR wheels . 

という声とともに車輪が登場したあと，ミツキーは自動 
車に乗る。「1」なら一輪車，「3」ならサイドカーであ 
る。御仁はここではまってしまった。「5」はなんだろ 
う。「7」は？そして「9」は……。人を贪った解答， 

そして延々と繰り返される数の読み上げ。これは小児向 
けの数の数え方ソフトなのである。このあとプレゼント 
を選び，招待状を出し，パーティーでは買ってきたもの 
をみんなに分ける。いずれのシーンでも，ひたすら数を 
数え続けるだけ。取りえといえば， 微頭徹 M ス トーリー 
がデイズ ニー キャラクタ—の アニメーシヨ ン によって 進 
んでい〈ことくらいだろうか0パソコンがデイズニー映 
画を上演しており，人がキーボードで（ただし〇〜9の 
キーしか受け付けない力りそのストーリーに介入できる， 

といった趣である。ただ数を数えるためだけにアニメー 
シヨンし， J -3100 にしゃべらせているのだ。 

「こんなソフトが成立するのか…… 」 

絶句した御 t :の受けたカルチャーシヨツクを想像され 
たい。日本という閉鎖された世界にいて， H 本というア 
プリケーションどまりのなかで今日まで生きてきたので 
ある。吾輩は最初からこのサウンドボード相当のものを 
内蔵している。にもかかわらず，こういった発想のソフ 
卜はない。さすがはセサミストリートを生み出したアメ 
リカ産といったところか。ソフトの名前がまたすまして 
いる。 1-2-3 というのである。もちろん「こんなソフトが 
日本で売れるだろうか」という危惧は容易に想像できる 
(ゲーム小僧は見向きもしないだろう）が，御仁の知り 
合いの所帯持ちのライターのうちでは，子供が元気に 1- 
2-3 しているという話は添えておくべきだろう。かの子供 
はきっと「もじもじくん」でも元気に遊んでくれるので 
はないだろうか。吾輩も子供に殺戮を奨励するゲームば 
かりではなく，こんなソフトも欲しいところである。日 

吾锻は X 68000である 
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本にも「ポンキ ツキ」 や「ピンポンハ。 ン」 はあるではな 
いか。 

こういった N 氏が披露したソフトの中に，今回お届け 
するプログラムの原形になったものがある。パラパラ漫 
画作成ソフトとでもいうべきもので，数枚の絵を用意し 
ておき，それを順に表示することで簡単な アニメーシヨ 
ンを実現するのだ。ひとつ前に描いた絵は薄い色で表示 
され，続きを次のページに書き込む手助けとなっている。 

「なんだ。これなら簡単じゃない力'。『吾輩』のサンプル 
にももってこいだ」。御仁がそう思ったのかどうかは定か 
ではない。ただ，それから一心にアセンブラでプロダラ 
ムを作成してくれたことは確かである。そして，御仁が 
初めてアセンブラを使って作ってくれたプログラムが成 
功裏に終わったのも事実である。おかげをもって，今回 
諸兄にささやかなクリスマスプレゼントをお届けできる 
運びとなったわけだ。 


まずは習作 

C 言語には通じていても，そして C コンパイラが吐き 
出したアセンブリ言語のプログラムを眺めることはあっ 
ても，はたまた Z 80 のアセンブラで連載を行っていたと 
いう実績はあっても， MC 68000のアセンブラでプログラ 
ムを作成するのは初めての御仁であるから，まず最初に 
取り掛かったのは絵を描くための習作プログラムである。 
もちろん絵を描くのに吾輩が携えているマウスを使わな 
い手はない。 IOCS コールにはマウス関係の処理が用意さ 
れているので，まずは小手調べといったところ力>。 

リスト1がそのプログラムである。御仁はアセンブラ 
で作成したのだが，本稿はデバッガを使ってお届けして 
いるのでデバッガ用に直してある。100016 H まではこれま 
でお届けしたグラフィック用のサンプルどおりである。 
ファンクションキーを消去し，画面モードを設定し，グ 
ラフィックを ON にしている。 

10001 E H で使っている IOCS コール 7 D „ は，ソフトウェ 
アキーボードを表示しないようにしている。ご存じのよ 
うにマウスの右ボタンを押すと吾輩はソフトウェアキー 
ボードを表示する。これを使って，キーボードが壊れて 
も，あるいはキーボードとマウスは遠い t 感じている向 
きにも，マウスだけで文字の入力ができるようになって 
いるのである。ここではマウスの右ボタンを利用するた 
め，このソフトウェアキーボードの処理をキャンセルす 
るよう指示を出している。ちなみにパラメータは， 

D 1.1 = 0 :消去 
1:表示 

2:表示されているか調べる 
— 1:マウス右ボタンで制御 
D 2.1 = XXXX _ YYYY h 

D 1. 1=1のときに座標を指定 


となっている。 D 1.1 に2をす旨定したときは，ソフトウェ 
アキーボードが表示されているか否かが， D 0 レジスタに 
0 (表示されていない），1(表示されている）で返される。 

実をいう！:，御仁は最初この部分を作成していなかっ 
た。御仁は Micro EMACS を使っているが， MicroEM 
ACS がこの処理を行っているためチヤイルドプロセスで 
実行している御仁はまったく問題に気づかなかったので 
ある。プログラムが完成に近づいたあるとき，たまたま 
MicroEMACS を抜けて実行して初めて不備を発見した 
のであった。 

これで右ボタン使用のマウスを使う用意は整った。さ 
て，マウスの使用法であるが，これは， 

1) マウス初期化 (IOCS コール 70 h ) 

2) マウスカーソル表示 (IOCS コール 71 h ) 

の2段階で行う。この2つの IOCS コールを順に実行する 
だけで， マウスカー ソルが画面に表示され，以後 マウス 
を使った処理ができるようになる。プログラムでいえば 
100022~100028 H の間がこの処理にあたる。 

マウスを使って絵を描くために，御仁は IOCS コール 
B 6 H を使うことにしたようだ。すでにご紹介しているよ 
うに，これは画面に点を表示する IOCS コールである。点 
を表示する座標と色をメモリに4又め，そのアドレスを A 1 
レジスタにセットして利用するようになっている。この 
プログラムでは10002 A H で，早々に A 1 レジスタにパラメ 
—夕のアドレス100070„をセットしておき，以後 A 1 レジ 
スタのデータを変更しないように作っている。御仁の基 
本方針は以下のようである。 

1) マウスの右ボタンが押されていれば終了 

2) マウスの左ボタンが押されていれば 

3) マウスカーソルの 座標を取り出し 

4) IOCS コール B 6 H で点を描く 
これを延々と繰り返すわけである。 

マウスの ボタンが押されて いるか どうかをチェックす 
るには，10 CS コール 74 H を利用する。実行すると D 0 レジ 
スタに， XX _ YY _ LL _ RR „ の4バイトのフォーマットで 
マウスの データが返される IOCS コールである。 XX , YY 
は X , Y 方向の移動量， LL , RR は左右のボタンの状態 
で，押されていなければ 00 H に，押されていれば FF „ にな 
る。たとえば マウスカーソルが X 方向に1ドット， Y 方 
向に2ドット移動し，右ボタンが押されているなら， 
D 0.1=010200 FF „ 

となるわけである。 

100034 H では BTST という命令を使ってボタンが押さ 
れたかどうかをチェックしている。 BTST はデータを2 
進数で考えたときに特定の桁が0か1かを判定する命令 
である。マウスの右ボタンが押されていれば， D 0.1 に 
は?????? FF H がセットされる。 FF „ を2進数で書けば 
111111 11 B となるので，この場合 D 0.1 の0~7桁目のいず 
れかを調べればボタンが押されたかどうかをチェックで 
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きる。調べた桁が0ならばゼロフラグがセットされる。 
したがって， 

btst 抑 ， dO ― 0桁目をチェック 
bne 終了処理アドレス 

とすれば，右ボタンが押されたら終了するというプログ 
ラムが可能となる。 

100030~10004 0 H がボタン判定を行うループである。御 
仁は0桁目と8桁目をチェックすることで，右ボタンと左 
ボタンの判定を行うことにしたようだ。さて左ボタンが 
押されていれば，上の 3) の手順に取りかかることになる。 
次の100044 H である。 

マウスカーソルがいま表示されている座標は， IOCS コ 
-ル 75 H で知ることができる。 D 0.1 に XXXX_YYYY 
というフォーマットで座標が返されるのでこれを利用す 
ればいい。もしマウスカーソルが （16, 256)にあるなら， 
D 0.1 に返されるデータは00100100„となる (0010 H = 
16,010 0 H = 256)。ところで，点を描画する IOCS コール B 6 h 
の パラメータ は10007 0 H に格納してある。データは， 
100070 dc.w 0 — X 座標 
100072 dc.w 0 — Y 座標 
100074 dc.w 15 <- 点の色 
となっているから， IOCS コール 75 H で DO. 1 に取り出され 
たマウスカーソルの座標は， 

move . 1 d 0, $100070 

とするだけで簡単にセットすることができる。パラメー 
夕のアドレスは A 1 レジスタにセットしてあるので， 
move . 1 d 0, ( al ) 

で OK だ。あとは IOCS コール B 6 H を実行して点を描くだ 
けである。そして再びマウスのボタンチェックへとルー 
プすればいい。以上，御仁のリストの10004 E H まで終了で 
ある。 

リストで残っているのは100052 H 以降である。ここは右 
ボタンが押されたときの終了処理である。マウスの右ボ 
タンが離されるのを待ち，マウスカーソルを消去。そし 
てファンクションキーを表示し直せば処理はすべて終了 
t なる。ソフトウェアキーボードの処理を元に戻してい 
ないが，気になる方は自分で追加していただきたい。 

さして長くもないプログラムなので，どうぞ入力して 
試してみていただきたい。この習作プログラムの問題点 
が明らかになるはずである。マウスで描画するプロダラ 
ムを X-BASIC などで作成した経験のある諸兄は，実行 
せず t もおわかりかもしれない。問題点はこのプログラ 
ムが 「IOCS コール 75 H を実行したときのマウス カーソル 
の座標 j に点を描画するところにある。この こ とは， IOCS 
コール 75 H が実行されたときマウス カーソ ルが前回描画 
した点の隣にいれば，そしてそのときだけ，諸兄は線を 
描けるというこ t を意味している。実は左ボタンを押し 
たままマウスをかなりゆっくりと動かさなければ，これ 
は不可能なのである。たいていの場合，諸兄の描いた絵 


は点描になってしまうことだろう。御仁もしばらくは， 

「1ドットだけのエアブラシなんてめったにないぞ」とう 
そぶきながら使っていたのだが，だんだん非を認める気 
持ちが支配してきたらしい。基本は押さえたということ 
で，作り直す気になったようだ。 


目指すものは 

吾輩は 1024 x 1024 ドットのグラフィック実画面をもっ 
ている。表示画面を 256x256 ドットとすれば，横方向に 
4 画面分，縦方向に 4 画面分の，合計 16 画面をこの実画 
面に収めることができるわけである。前回グラフィック 
画面の ス クロ ールを 行う IOCS コール B3 H を取り上げた 
が，これを使えば 16 枚の絵を自由に表示することができ 
るようになる。 クリスマスツリーを 背景に， 

も•ぅ•す•ぐ . ^Ymas 

と順次表示していく絵だって可能だ。御仁の目指すプロ 
グラムはこれである。 

プログラム の不備が明らかになつたところで御仁のと 
った アプ a— チは，線を描画する IOCS コール B8„ を使う 
ことである。 IOCS コール 75 H で得た マウスカーソルの 座 
標が必ずしも連続した点であるとは限らないなら，線で 
結んでしまえばいい，という発想である。これは，前回 
描画した線の最後の座標を覚えておき，そこから新しく 
リスト1画面に絵を描くための習作 
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得た座標へ線を引けば実現できる。ついでに，リスト1 
では右ボタンで終了となっていたのを，右ボタンで次の 
画面に移れるように変更すれば完成である。ォマヶ機能 
として，前の画面に描いた絵が新しい画面にもコピーさ 
れていると申し分ない。続きを描きやすくなるだろう。 

これらの点を押さえながら御仁が作成したのがリスト 
2のプログラムである。例によってデバッガ用のプログ 
ラムに直してあるが，これまで紹介してきたリストとは 
少々異なる形式にしてある。リスト2はこれまで吾輩の 
機能紹介に使ってきたプログラムと比較してかなり大き 
なプログラムである。ここで， 
bsr $1000 dc 

などとされた日には，諸兄が右に並んだアドレスの中か 
ら1000 DC „ を探し出すのは大変な作業だろう （ bsr につい 
ては後述する）。そこで，アセンブラで使われる「ラベル」 
を併用したリストにしてみたというわけである。 

アセンブラを使用する場合には，どのアドレスに BSR 
するのか，あるいは Bcc するのかを，プログラムを作成し 
ている段階で決定することはできない。このため，アド 
レスの代わりに 「 newpage :」 などというラベルを使用す 
る t 以前説明したことがあるのを覚えていらっしゃるだ 
ろうか。このリスト2では， BSR や Bcc を行う行は， 
bsr $1000 dc 

というデバッガの表記と， 

Dsr newpage 

というラベルを使った表記を併記してある。ラベルはア 
ドレスと MC 68000の命令の間の隙間にちようどくるよ 

リスト2画面に絵を描く 
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loop: 


うに入れてあるので，この隙間をざっと見渡して 
「 newpage :」 を探せぱいい。かなり便利に探せるはずで 
ある。 

さてリストであるが，複数の画面に絵を描けるように 
する下準備として，グラフィックの描画範囲を拡大する 
必要がある。画面を 256 X 256 ドットモード（二した場合， 
普通にやったのでは （0,0) — (255,255) の範囲にしか描 
画できない。そこで，10001 C ~10002 A H で，10 CS コール 
B 4 H を使い（0,0)-(1023, 1023) の範囲に描画できるよう 
設定し直している。パラメータはリストを参照されたい。 
また10003 E 〜10004 C H では，マウスカー ソルの 移動でき 
る範囲にも制限を加えている。 

このリストには，複数の画面に絵を描けるようにする 
ために，画面を切り替えるプログラムが用意されている。 
newpage (1000 DC H ) がそれである。プログラムには，「何 
度も繰り返し現れる同じ処理」といったらのが存在する。 
これをその都度入力するのは面倒このうえない。そこで 
サブルーチン呼び出しといわれる方法が MC 68000に用 
意されている。これは 「 BSR 」 という命令で， Bcc と同じ 
ように指定されたアドレスに分岐するが，処理が終わっ 
たあと戻ってくるという便利な命令である。1000 DC H か 
ら始まっている newpage サブルーチンをちよっと見て 
いただきたい。1000 FA H でこのサブルーチンは終了する 
が，最後の命令が 「 RTS 」 となっているのを確認できる 
■だろう。これが BSR と対をなす「呼ばれたところへ戻る」 
命令である。いずれこのあたりの仕組みは説明する予定 
だが，いまは 「 RTS は BSR で呼び出されたところに戻っ 
てくる命令」とだけ覚えておいていただきたい。 

newpage は D 7.1 に セツ トされて いるデー タに 従って 
表示画面を切り替えるサブルーチンである。〇7.1に0が 
セットされていれば(0,0) —(255, 255) の画面が表示さ 
れ， D 7.1 に1がセットされていれば (256,0) — (511,255) 
の画面が表示されるように作られている。このサブルー 
チンを呼び出し ている のが100056 h である。 newpage が 
何を行って い るの かわかってし まえば， 
bsr newpage 

t 出てきても「あ，表示画面を切り替えるのか」と読む 
ことができる。 newpage サブルーチンがそのままここに 
はめ込まれているより，遥かにプログラムは読みやすく 
なるだろう。そのため「一度しか利用しないプログラム 
でも読みやすさを考えてサブルーチンにする」という手 
法がよく利用される。吾輩にはプログラムの読みやすさ 
など関係ないが，人間にとっては意味のあるアプローチ 
といえよう。 

10005 A ~ 100078 H がボタン判定である。先のリスト1 
では BTST を使ってボタンの判定をしていた御仁だが， 

ここでは TST に改めている。 TST はデータを調べる命令 
で，データの正負，0か否かを知ることができる。おそら 
く，データレジスタのデータを調べる BTST 命令が4バ 
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00100074 

00100078 

draw: 


SlOOOaO 

end 

S10005a 

loop 


0010007 C 

novaj 

#$75. dO 

* _ms_curgt 

0010007 E 

trap 

#15 


00100080 

add.1 

SlQ017e.d0 


t 

add.l 

xystart.dO 


00100086 

nove.l 

d0.4(al) 

♦ xy 座携セット 

0010008 A 

nove.w 

(al).dO 

* 始謎插が 

0010008 C 

bpl 

S100094 

♦ 正の数だったら描画 

t 

bpl 

drawl 


00100090 

drawl : 

move.1 

4(al).(al) 

* さもなければ終点座榡をコビー 

00100094 

noveq 

ff$b8.d0 

* _line 

001000% 

trap 

915 


00100098 

nove.1 

4(al). (al) 


0010009 C 

bra 

$10005a 


t 

bra 

loop 



♦ 終了処理 


end: 


001000 A0 

moveq 

#574. dO 

* _ms_getdt 

001000 A2 

trap 

«15 


00100 0A4 

tst.b 

dO 

* 右ボタンが 

0U100OA6 

bne 

SlOOOaO 

* 押されたままなら end へ 

t 

fcne 

end 


001000 AA 

addq.1 

»l.d7 

* 次のシーンへ 

001000 AC 

cmpi.w 

#16.d7 

♦ シーン 15 まで終了？ 

OOlflOOBO 

beq 

SlOOObe 

* 終了なら endl へ 

t 

beq 

endl 


00100 0B4 

bsr 

SlOOOfc 

* 次のシーンへコビーして 

t 

bsr 

copy 


001000 助 

bsr 

SlOOOdc 

♦ 新しいページを表示 

t 

bsr 

nenpage 


001000 BC 

rts 



endl: 




001000 RF. 

moveq 

«72.d0 

* _ms_curoff 

001000 CQ 

trap 

#15 


00100002 

move.w 

«100+16.dl 

* グラフィック ON のまま 768X512 に 

00100 0C6 

moveq 

#$10. dO 

* _crtrabd 

001000 C8 

trap 

015 


001000 CA 

moveq 

SSae. dO 

* _os_curon 

001000 CC 

trap 

#15 


001000 CE 

DBVG.W 

#0,-(sp) 

* fnc キー表示 

001000 [)2 

move.w 

#14.-(sp) 


001000 06 

_conctrl 


001000 DS 

addq.1 

#4.sp 


00100 QDA 

_exit 




♦ 新しいページをシーン番号 (D7) に応じて表示 

* D6 にはシーン表示位 »($000x_000y : x.y = 〇〜 3) が人る 


newpage: 


001000 DC 

move.l 

d 7.116 

+シーン番号を 1)6 に 

001000 DE 

divu 

#4.d6 

* 4 で割った余りと商を計算 

00100 0E2 

move.1 

d6.dl 

* (J6 を dl にコピー 

00100 0E4 

asl.l 

肋 . di 

* 256 倍して座標に変換 

00100 0E6 

move.l 

dl.S10017e 



t nove.l 

dl.xystart 


001000 EC 

move.w 

dl.d3 

♦ dl.wli.vM 

001000 EE 

swap 

dl 

♦ dl の上位ワードと下位ワードを交換 

001000 FO 

n»ve. w 

dl.d2 

♦ dl • 冒は x 座捕 

00100 0F2 

move.w 

ftl.dl 

* ページ 0 をスクロール 

00100 0F6 

moveq 

獅 .dO 

* home 

00100 0F8 
001000 FA 

trap 

rts 

015 



現在のシーンに描かれている絵を， 

WS を落として次のシーンにコビーする 

in : d6 = 現在のシーンの画面上の位置 1$000 x_000y) 
d7 = 次のシーンナンパー 


copy: 


001000 FC 

move.l 

al.-(sp) 

♦ Al を保存 

001000 FE 

bsr 
す bsr 

$100160 

calc.ofst 

♦ dO = d6 位匱の GRAM オフセ 

00100102 

movea.1 

d0.a2 

+コピー元アドレス決定 

00100104 

move.1 

d7.d6 


00100106 

divu 

94. d6 


001001 0A 

bsr 

$100160 



0010005 A 

moveq 

#$74. dO 

* _ms_getdt 

0010005 C 

trap 

#15 


0010005 E 

tst.b 

dO 

* 右ポタンが 

00100060 

bai 

S100074 

♦ 押された 


t bni 

100 pi 


00100064 

tst.w 

dO 

* 左ボタンが 

00100066 

bni 

S10007c 

* 抻された 


t bni 

draw 


0010006 A 

nove.1 

#-1. (al) 


00100070 

bra 

SlOOOSa 



t bra 

loop 



100 pi: 


イトの命令なのに対して， TST は2パ、イトなのでプログ 
ラムが短くなると踏んだのであろう。また， BTST より 
2. 5倍高速に判定できるとぃう点も考慮したに違ぃなぃ。 
まぁ，こうぃう判定方法もあ—るとぃうことだ。吾輩は 
BTST のほうが直接的でわかりやすくて ぃぃと 思うのだ 
が，御仁の趣味なのかもしれなぃ。データは2の補数表 
現でチェックされるので，右ボタンが押されてぃれば 
( D 0 .b = FF H なら）負の数として判定されるわけである。 
ボタン判定は， 

1) 右ボタンが押されたら100 pi で処理 

2) 左ボタンが押されたら draw で処理 

3) さもなければ ( Al ). l に一1をセット 

の繰り返しで行われてぃる。おそら〈3)は諸兄を混乱さ 
せるこ！:だろう。 A 1 にはラインを描く IOCS コール B 8„ 用 
のデータが入ってぃるアドレスが セッ トされてぃる。 
( Al ). l はその先頭データで，ラインの始点 XY 座標がそ 
れぞれワードデータで入ってぃる。これを MOVE .1 を使 
って一気に一1にしてぃるのである。 

御仁の戦略を説明しよう。御仁は，左ボタンを押しな 
がらマウスを動かすとそれに合わせて線を引くようにこ 
の プログラムを 作って ぃる。 線を引くには始点と終点の 
2つの座標が必要である。始点の座標は前回の線の表示 
に用ぃた終点座標をそのまま使ぃ，現在のマウスカーソ 
ル座標を改めて終点とすればこの2つの座標が得られる。 
ではマウスの左ボタンが離されたらどうするか。 こ の場 
合は，次にマウスの左ボタンが押される座標を新しぃ始 
点として線を描き始めなければならない。さもなければ 
一筆書きしかできなくなってしまう。始点座標の一1は， 
マウスのボタンが離されたとぃう印なのである。 

これはプログラムの draw の部分を見てぃただければ 
よりはっきりとする。ここでは， 

1) マウスカーソルの 座標を終点に コピー 

2) 始点が負なら終点の座標を始点にコピー 

3) 線を描画 

4) 終点の座標を始点にコピーして次回の描画に備える 
とぃう順に处理が行われてぃる。 「 move .] # — l ,( al )」 の 
意味がおわかりぃただけただろう力，。 

では続けて，このプログラムのもうひとつの山場であ 
る end の部分を見てぃただこう。ここは， 

1) D 7 を1つ大きくし 

2) 16になったら終了 

3) そうでなければ現在表示されてぃる絵を copy サブ 
ルーチンで次の画面に移し 

4) newpage サブルーチンで表示画面を次の画而に切 
り替える 

とぃう処理が行われてぃる。 

リストの順番でぃくとまずは newpage サブルーチン 
だ力 f , これは IOCS コール B 3 H を使ぃ， D 7.1 に応じてダラ 
フイック画面をスクロールさせる処理を行ってぃる。ス 


bsrbsrbrabra 


吾輩は X 68000 である S3 






t bsr 

calc.ofst 


001001 0E 

roovea. 1 d0.a3 

* コビーアドレス決定 

00100110 

movea.1 抑 . al 

♦ スーパーパイザへ 

00100116 

moveq 

«81.d0 

* _b_super 

00100118 

trap 

#15 


001001 1A 

move.w 

#255.dl 


copyl 




00100 UE 

move.w 

#255.(12 


copy2 




00100122 

nove.w 

(a2)+.d3 

♦ ドットの色を D3 に取り出す 

00100124 

bne 

S10012e 

* 黒でなければ copy3 へ 


す bne 

copy3 


00100128 

addq.l 

#2.a3 

* A3 を次のドットへ進める 

0010012 A 

bra 

$100142 

* copy5 ぺ 


t bra 

copy5 


copy3 




0010012 E 

subq.w 

_3 

* 色を 1 つ小さくする 

00100130 

crapi.w 

Itl4.d3 

* 灰色か？ 

00100134 

beq 
t beq 

$100140 

copy4 

* 灰色なら copy4 へ 

00100138 

move.w 

#0.-2(a2) 

•さもなけれ 1 贩色のドットを消去し 

0010013 E 

moveq 

#0,d3 

* データを黑にする 

copy4: 



00100140 

move, w 

d3. (a3) + 

* 次のページに 害き 込む 

copy5: 



00100142 

dbra 

d2.$ 100122 

* 次のドットの処理 


t dbra 

d2.copy2 


00100146 

adda.1 

#768*2.a2 

* 256 ドット転送したら 

0010014 C 

adda.1 

#768*2.a3 

* 次のラインのアドレスをセット 

00100152 

dbra 

dl.SlOOUe 

* 次のラインの処理 


t dbra 

dl.copyl 


00100156 

movea.1 dO.al 

* ユーザへ讓 

0010015 S 

moveq 

#$81. dO 

* _b_supei' 

0010015 A 

trap 

#15 


0010015 C 

movea.. 

L (sp)f.al 

• A1 を麵 

0010015 E 

rts 




* home 座捕の GRAM アドレスを求める 

* in : d6 = x 位 itXlflOOOH+y 位置 

* out : (10 = GRAM アドレス 


calc_ofst: 


00100160 

move.1 

#1024*2.dl 

*1 ラインオフセット 

00100166 

mulu 

d6.dl 


00100168 

asl.l 

#8.dl 

* 256 倍して y 座插オフセット 

0010016 A 

move.1 

»256#2.d0 

* > {座捕オフセット 

00100170 

swap 

d6 


00100172 

nulu 

d6.d0 


00100174 

add.l 

dl.dO 

* 先頭からのオフセット 

00100176 

addi.l 

#$c00000.d0 

* アドレス 

0010017 C 

rts 



xy start: 



0010017 E 

dc.B 

0 

* home 用 feB 座 捕 

00100180 

dc.w 

0 

* 1 赚用 : fe±Y 座插 

lndata: 




00100182 

dc.» 

0 

* 始 M 棟 

00100184 

dc.w 

0 

♦ 始兔座標 

00100186 

dc.w 

0 

* 終;^座標 

00100188 

dc.w 

0 

* 終ぬ座插 

0010018 A 

dc.« 

15 

♦色 

0010018 C 

0010018 E 

dc.w 

SFFFF 

* ラインスタイル 


クロールに 必要なデータは，実画面のどの座標を表示画 
面の左上隅とするかである。これを算出するのに御仁が 
使った方法は次回のお楽しみとしておく。今回は機能だ 
けを覚えておいていただきたい。 

次に copy サブルーチンだが，こちらはまず A 2 レジスタ 
に現在表示している画面の左上アドレス， A 3 レジスタに 
次に表示する画面の左上アドレスを計算する。続いて， 
move.w ( a 2)+, d 3 

で D 3. w レジスタにドットの色を取り出し，それが白な 
ら灰色に変換し， 

move.w d 3，( a 3) + 

で書き込むという作業を行っている。取り出したデータ 
が灰色なら黒に変換して，取り出した場所，すなわち「一 
2( a 2)」 に書き込む。256ドット書き込めば1ライン分のデ 
ータ転送は終了し，次のラインのデータ転送にとりかか 
る。これを256ライン分行えば終了である。つまり，現在 


の画面に表示されている絵は次の画面では灰色で表示さ 
れるのだ。そして，灰色で表示されている部分はこの転 
送作業によって消去されることになる。 

リスト最後の calc _ ofst サブルーチンは，転送アドレス 
を計算している部分である。これも次回のぉ楽しみとい 
うことにしておこう。 


絵を表示して眺める 

絵を描くだけではどうしようもない。最後に御仁が作 
ったのが絵を表示して眺めるプログラムである。最初は 
単純に，描いた順に表示画面を変更していくだけのプロ 
グラムだったのだが，最終的に好きな順に表示できるよ 
うに変更された。リスト3である。 

この プログラムでは10007 A H の que というラベルがつ 
けられているアドレスから，表示する画面の番号がバイ 
トサイズで並べられている。ここでは〇番から15番まで 
が順に並んでいるが，諸兄の描いた絵に合わせて好きな 
ように並べていただきたい。御仁は画面の上からボール 
が落ちてくる絵を描き，それを順方向，逆方向に何度も 
表示するように que を設定して悦に入っている。これで 
ボールが弾んでいるように見えるのである。 que は FF h ， 
つまりバイトデータの 一1 で終了するようになっている。 

プログラムは実に簡単である。 que のアドレスを A 0 レ 
ジスタに保持しておき， 
move.b ( a 0) +, d 7 

で画面番号を取り出す。取り出したデータが負の数なら 
終了，そうでなければリスト2の newpage サブルーチン 
を使って D 7. I にセットされている番号の画面を表示す 
るた''けて''ある。 

表示してある絵をしばらく眺めるため，100032-10003 
A H で時間稼ぎのループを形成している。稼げる時間は 
100032 H で DO . 1レジスタにセットされている値によって 
変化する。大きくすれば長く，小さくすれば短くできる 
わけである。ここでは4000 0 H がセットされているが，これ 
は御仁が経験的に決めた値である。諸兄の好みによって 
変更されたい。吾輩は 10 MHz の古式ゆかしい X 68000 な 
ので，最新の XVI を使用している諸兄は， 1.5 倍した 
6000 0 H くらいがいいだろう。1枚の絵を表示する時間は 
決まっているので，同じ絵をしばらく表示し続けたい場 
合は que に同じ画面番号を並べて対処されたい。 


プログラムと絵の保存 

習作プ〇グラム，描画プログラム，表示プログラムの 
3つのリストをお目に掛けてきたわけだが，実はリスト 
2のプログラムは完成品ではない。描いた線を消去する 
手段がないので絵を修正することができないし，前の画 
面が灰色で表示されているとはいえ，同じものを再び描 
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かなければならない！：いうのも面倒なところである。 

御仁は，「修正できないというのも，また味があってい 
い j などとほざいていたのだが，最終的にこれらの機能 
も盛り込むことに決めたようだ。また，指定した範囲の 
灰色のドットを白に変換する機能を用意し，前の絵の一 
部または全部をいま描いている絵に持ち込めるように変 
更した。それが最後に掲げる大きなリストである。 

追加した機能を選択するためにポップアップメニュー 
まで用意した力作だが，なにぶんにも初めての試みであ 
るので命令の使い方が統一されていなかったり，無駄な 
命令を使っていたり！:いった力量不足の部分も目立つ。 
許してやっていただきたい。例によってデバッガ用の!； 
ストになっているが，ア セン ブラ用のリストとしても利 
用できる。諸兄の好みの方法で試されたい。 

これだけのサイズのプログラムになると，ディスタに 
保存しておきたいと思うのは道理であろう。毎回デバッ 
ガでこのリストを入力するというのは考えものである。 
デバッガには，メモリのデータをディスクに保存してお 
くための コマンド 「 w 」 が用意されている。これは， 

一 W ファイル 名，開始 アドレス 終了 アドレス 
として使う。リスト4を入力したら， 

—w draw.dbx, 10000010065 a 
とでも入力すればいい。これを読み込むには開始アドレ 
スを指定して， 

—r draw.dbx, 100000 

とする。これでいつでもプログラムを使うことができる 
わけである。 

描いたグラフィックも，この W コマンドで保存， R コ 
マンドで読み出すことができる。ただし，リスト 4 もリ 
スト 3 も実画面モードを 1024X1024 としているので，単 
純に， 

一 ' w Xmas.dat,cOOOOO dfffff 
などとして保存したのでは 2 M バイトものファイルにな 
ってしまう。画面モードを 512 X 512 ドット，65536色モー 
ドに変換してから， 

一 w Xmas.dat,c00000 c7ffff 
で保存していただきたい。画面モードの変換プログラム 
はいまさら挙げるまでもないだろう。諸兄は十分ご習熟 
なさって いる はずである。もちろん 65536 色モードで 
リスト4描画プログラム（男は気合パージョン） 


- 20= 100000 
-an .zO 


し exit 


equ $FF0O 



t_conctrl 

equ $FF23 



t ltos 

equ $FE11 



00100000 

move.w 

#3,-(sp) 

隼 

fnc キー#® 示 

00100004 

move.w 

# 14 , -(sp) 



00100008 

conctrl 



t 

dc. w 

_conctrl 



oeiooooA 

addq.1 

“， sp 



0010000 c 

moveq 

*$af,dO 

本 

oa_curof 

001000 OE 

trap 

9 15 



00100010 

move.w 

#2,dl 

拿 

256X256 K-y 卜 X16 色 Xl 

00100014 

moveq 

#$10, d0 

聿 

_crtrood 

00100016 

trap 

#15 



00100018 

moveq 

#$90, dO 

% 

_g_clr_on 

001000 1A 

trap 

#15 



001000 1C 

move.w 

#0,dl 

本 

表示ウィンドウ左上禮橒 


APIC をお使いになっても構わない。いずれにしても，終 
了時に画面を65536色モードにするようプログラムを変 


水 

吾輩と御仁からのこころばかりのプレゼント。どうぞ 


-an 100000 

00100000 


nove.w 

#3.-(sp) 

* fnc キー非表示 

00100004 


move.w 

#14. - (sp) 


00100008 


_conctrl 


001000 0A 


addq.i 

#4.sp 


001000 0C 


■oveq 

淑 .d0 

* _os_curof 

001000 0E 


trap 

«15 


00100010 


move.b 

82. dl 

* 麵消去 

00100014 


moveq 

«S2a.dO 

* _b_clr_st 

00100016 


trap 

#15 


00100018 


nove.w 

卿 0+2.dl 

* 256X256 ドット X16 色 XI 

001000 1C 


moveq 

#$10. dO 

* _crtnod 

001000 1E 


trap 

#15 


00100020 


movea.1 

0S10007a.aO 

• シーマナンハ TKJij 


t movea.l ttque.aO 


00100026 


noveq 

#0.d7 

• d7 をクリア 

loop ： 





0010002 a 


move.b 

(aO)M7 

♦ シーンナンパを取り出す 

0010002 A 


bni 

S100042 

* 負の数なら終了 


t 

bni 

end 


0010002 E 


bsr 

$100060 

* シーンナンパに応じた画面を表示 


t 

bsr 

newpage 


00100032 


move.1 

#140000.dO 

* 表 ' 〒■ 

loopl 





00100038 


siiiq.1 

ftl.dO 


0010003 A 


bne 

$100038 



t 

bne 

loopl 


0010003 E 


bra 

$100028 



t 

bra 

loop 


end: 





00100042 


noveq 

«$72.d0 

♦ jns_curoff 

00100044 


trap 

915 


00100046 


move.w 

tt$100U6.dl 

* グラフィック ON のまま 768XS12 に 

0010004 A 


moveq 

#S10.d0 

* .crtinod 

0010004 C 


trap 



0010004 E 


noveq 

ffSae. dO 

♦ _os_curon 

00100050 


trap 

#15 


00100052 


move.w 

#0. - (sp) 

* fnc キー表示 

00100056 


move.w 

#14. - (sp) 


001000 5A 


_conctrl 


0010005 C 


addq.1 

#4.sp 


0010005 E 


.exit 



newpage: 



00100060 


oove.1 

d7.d6 

• シーン番号を 1)6 に 

00100062 


divu 

«4.d6 

* 4 で割った余りと商を計算 

00100066 


move.1 

d 6.111 

• d6 を dl にコビー 

00100068 


asl.1 

ff8.dl 

* 256 倍して座捕に変換 

0010006 A 


move.w 

dl.d3 

* dl •曲座播 

0010006 C 


swap 

dl 

* dl の上位ワードと下位ワードを交換 

0010006 E 


Bove.* 

dl.d2 

♦ 座捕 

00100070 


move.» 

Sl.dl 

♦ ページ 0 を スクロール 

00100074 


moveq 

»Sb3.dO 

* hone 

00100076 


trap 

#15 


00100078 


rts 



que: 





0010007 A 


dc.b 

0.1.2.3.4.5.6.7 


00100082 


dc.b 

8.9.10.11.12.13 


00100088 


dc.b 

14.15 


0010008 A 

0010008 C 


dc.b 

Xff 



00100020 

move.w 

dl,d2 

拿 


yffiW 

00100022 

move.w 

#1023,d3 

» 


右下趨檄 

00100026 

move.w 

d3,d4 

享 


y ® 機 

00100028 

moveq 

#»b4,d0 

拿 

window 


0010002 A 

trap 

#15 




0010002 C 

move.1 

#0,dl 

* 

ソフト キーボー 

ド消去 

00100032 

rooveq 

#$7d,d0 

拿 

_skey_mod 


001000 3-1 

trap 

#15 




00100036 

moveq 

#$70 ， d0 

本 

_ms_init 


00100038 

trap 

#15 




0010003 A 

moveq 

#$71, d0 

* 

ms curon 


0010003 C 

trap 

#15 




0010003 E 

move.1 

#0,dl 

拿 

(0,0) 


00100044 

move.1 

#$ff0Off t d2 

* 

(255,255) 


0010004 A 

moveq 

#*77, dO 

拿 

_ras_limit 


0010004 C 

trap 

*15 




0010004 E 

movea.1 

«$1003ba,al 

« 

line 用データアドレス 


す movea.l #lndata,al 


使ってみていただきたい。 

リスト3絵を眺める 


更しておくと便利である。 



吾輩は X 68000である 85 




moveq 
trap 
add.1 
add.l 
move.1 
tst. w 
bpl 
bpl 

move.1 

movea.1 
movea.1 
jsr 

move.1 

bra 

bra 


00100054 

00100056 

t 

loop ： 

0010005 A 
0010005 C 
0O1UOO5E 
00100060 

t 

00100064 

00100066 

t 

0010006 A 
00100070 

t 

100 pi: 

00100074 

す 

00100078 

t 

draw : 

0010007 C 
0010007 E 
00100080 

t 

00100086 
0010008 A 
0010008 C 

t 

00100090 

drawl : 

00100094 

t 

0010009 A 
0010009 C 
00100 OA0 


ボヴブアツブメニ 


popup ： 

001000 A4 

raovea . 丄 

t 

movea.1 

001000 AA 

bar. w 

t 

bsr.w 

001000 AE 

rts 

menu : 

001000 B0 

dc.w 

001000 B2 

dc.w 

001000 B4 

dc.1 

001000 BC 

dc.1 

001000 C4 

dc.1 

001000 CC 

dc.1 

001000 D4 

dc.1 

001000 DC 

dc.1 


ten»2 

tera3 


do_pset ： 


00100110 move 

00100118 move.b 

00100120 move.b 

t move.b 

t move.b 

t move.b 

00100128 move 

t move 

001001 30 move 

t move 

0010013 A rta 

do_pset1 : 

0010013 C moveq 

0010013 E trap 

00100140 rts 

do_eraae : 


00100142 
0010014 A 
00100152 


move 

move 

move 

move 

move 

move 


0010015 A 

move.w 
t move.w 

00100162 

move.1 
t move.1 

0010016 C 

rts 

do 

.erase 1 : 

0010016 E 

move.1 
t move.1 

00100174 

move.1 
f move.1 

00100 17A 

addi.l 

00100180 

move.1 
t move.i 

00100186 

moveq 


86 Oh ! X 1992. 


»0,d7 

$100310 

newpage 

*S74,d0 

<fl5 

dO 

$100074 
100 pi 

d0 

Sl0007c 
draw 
sr-1,(al J 
Sl0O05a 
loop 

$10O0a4 
popup 
S 10005 a 
loop 

¢$75 ,d0 
#15 

$1003b2 t d0 
xystart,d0 
d0,4(al) 

(al) 

$100094 

drawl 

4(al),(al) 

$1003b6,a0 
drawmode,aO 
(aO) 

4(al),(al) 

S10005a 

loop 


» d7 はシーンナンパ 
* ナンパに応じたページを表示 


右ポタンが 
押された 


左ボタンが 
押された 


, ras_curgt 


xy ® 嫌セット 
始点 x 座胁 
正の数だった 6 描脚 


* さもなけれ^冬点座標をコピー 
* Paet or Reset or Copy 


■a— 


#$lOO0bO,a0 
#menu,aO 
Sl003c6 
make_popup 


6*7+12 

14 本 6 + 12 

$100Oe 8，0 
$10OOf 0,3100110 
Sl000f6,$ 100142 
$1000fe,$100192 
$100104,$1002a2 
510010a,S10C2b6 


メニュー清 fej 
メニュー ^ 

ラベルと処理ルーチンアドレス 


item© 

,0 

iteml 

,do_pset 

item2 

,do_erase 

iteoi3 

,do_cop.v 

i tera4 

,do_next 

i tem5 
0 

,next 1 

"=No. 

= M ,0 


* ラペルと処理ルーチンアドレス 


本 Paet" ,0 
Erase" ,0 
Copy'. ,0 
Next" ,0 
End",0 


* 1 ,$lO00f0 
1 ,$1000f6 
',SlOO0fe 

* 1 ,iteml 
’ ， item2 
’ ， item3 

5,Sl003ba^8 
5 ,lndata-f8 
#$lO013c,$10O3b6 
#do_pset1,drawmode 


#Sb8,d0 
»15 


paet をチェック 


色を白に 


reset をチェック 


色を黑に 


1 ,$100010 

** 尊 ， ， $1000 f 6 

#' ' , $1000fe 
1 , it-eml 
Iitem2 
*,itera3 
#0,$1003ba+8 
#0,lndata+8 
f$10016e,$1003b6 
#do_erasel.drawmode 


$lO03ba + 4,-(sp) ♦ 終点座樣保存 
lndata+4 ， - (ap) 

$10O3ba,dO 
lndata,dO 

#$00080008 ,d0 * <8,81 

d0,$lO03ba+4 

d0i1ndata+4 

#$ba,d0 * fill 


00100188 trap 

U 010018 A move.1 

t move.1 

00100190 rts 

do_copy ： 

00100192 move.b 

0010019 A move.b 

00100 1A2 move.b 

t raove.b 

t move.b 

t raove.b 

0U1O01AA move.1 

す move.1 

O01O31B4 rts 

do_copy1 : 

00100 1B6 move .1 

001001 BC move.1 

t move.1 

00100 1C2 move .1 

00 L001C4 move.1 

t move.1 

001001 CA sub.1 

t sub.1 

001001 DO move.1 

t move.1 

do_copy2 : 

001001 D6 moveq 

00100 1D8 trap 

001001 DA tst.w 

001001 DC bpl 

t bpl 

001001 Et) moveq 

00100 1E2 trap 

00100 1E4 cmp.w 

t cmp.w 

001001 EA bit 

す bit 

001001 EE aub.l 

t sub.1 

00100 1F4 bit 

t bit 

00100 1F8 addi.l 

001001 FE cmp.l 

00100200 beq 

t beq 

001 00204 move.1 

00100206 bsr 

t bar 

0010020A moveq 

0010020 C bra 

t bra 

do_copy3 : 

00100210 tat.l 

00100212 beq 

t beq 

00100216 moveq 

00100218 bar 

t bar 

0010021C moveq 

001002 IE bra 

t bra 

do_copy4 : 

00100222 tst.w 

00100224 beq 

t beq 

00100228 swap 

0010022 A tst.w 

0010022 C beq 

t beq 

00100230 swap 

00100232 movem.1 

00100236 movea.1 

0010023 C moveq 

0010023 E trap 

00 100240 movea.1 

00100242 bsr 

t bar 

00100246 movea.1 

00100248 moveq 

0010024 A move.w 

t move.w 

00100250 asl.l 

00100252 adda.1 

00 100254 move.w 

t move.w 

0010025 A mulu 

0010025 E adda.l 

00100260 move.w 

00100262 swap 

001 00264 moveq 

00100266 move.w 

00100268 neg.1 

0010026 A add.l 

00100270 asl.l 

00100272 aubq.1 

0010027 4 move.1 

00100276 subq.1 

do_copy5 : 

00100278 _ move.1 

do_copy6 : 

0010027 A cmpi.w 

0010027 E bne 

t bne 

00100282 move.w 

do copy7 : 

00100288 ~ dbra 

t dbra 

0010028 C adda.l 

0010028 E dbra 

t dbra 

00100292 moveq 

00100294 trap 


(sp) + ,$10O3ba + 4 * 終舰檐 fW* 
< sp}♦,lndata+4 


,Sl000f0 
,$1000f6 

,$100Ofe 
,itetnl 
■ it.em2 
, item3 
#$1001b6,$10O3b6 
#do_copy1,drawmode 


copy をチェヅク 


#0,d2 

d2, $ 1005ac+6 
d2,region+6 
d2,dl 

$lO03ba,d0 

1ndata,d0 

$lO03b2,d0 
xystart,dO 
d0,$1005ac+2 
d0,region+2 

#S74,d0 

#15 

dC 

$100222 
do copy4 
#$75, d6 
#15 

$ 1005ac + 4,d0 

region+4,dO 

$100210 

do_copy3 

$ 1005ac+2,d0 

region+2,d0 

SI 00210 

do_copy3 

#$00010001 ,d0 

d2,d0 

SlO01d6 

do_copy2 

d0,d2 

S10O57a 

drawregion 

#1,dl 

$1001d6 

do_oopy2 

dl 

$1001d6 

do_copy2 

#0,d0 

Sl0O57a 

drawregion 

#0,dl 

$1061d6 

do_copy2 

d2 

$10029a 
do copy8 
d2 
d2 

S1O029q 
do copy8 
d2_ 

d6/a1,-(ap) 
#0,al 
#$81 ,d0 
#15 
dO, a 1 
SI 00394 
calc_of st 
d0, a0 
«0,dO 

S 10O5ac + 2,d0 
region+2,d0 
*1,d0 
d0, 

$lO05ac+4,dl 
region+4,dl 
#1024 零 2,dl 
dl,a0 
d2,d3 
d2 

#0,dl 

d2,dl 

dl 

#1024,dl 
#1,dl 
#1,d2 
d2,d-l 
#1,d3 

d4,d2 

#14 f (a0) + 
*100288 
do_copy7 
#15,-2(a0) 

d2,$ 10027 a 
d2,do_copy6 
dl,a0 

d3 , $100278 
d3,do_copy5 
it$81,d0 
#15 


* \ 丫方 15] の ^ さは 0 

» 最初 Box は off 

* 始点取り出し 

• テキスト座標に変換 

* 始点セット 

< _ms_getdt 
* 左ボタンが 

» 離され Wfdo_copy4 へ 

* _ms_curgt 

* Y 座標チェック 

* 始点 >D0 . w なら do_copy3 へ 
本 XY 座棵チェック 
* 始点 >D0 なら do_copy3 

* XY 座標を 1 つ大きくする 
* 前の xylen と it® 

* 同じなら描画しない 

* 遵え 1 扣 2 を更新 
* 四角を表示 

* Box. 表示 on 


* Box 表示 on か 
本 off なら do_copy2 へ 


長さを0にして 
四角を表示 


Box^^of f 


* Y 幅が 

* 0 なら do_copy8 へ 


* X 幅が 

本 0 なら do_copy8 へ 


* D6/A1 を保存 
< _b_auper 

* usp をセット 

* GKAM オフセットを計* 

* A0 にオフセットをコピー 

* D0 をクリア 

* 始点座標を D0_w に取り出す 

* 2倍してXオフセットを計！！ 

* A0 に加える 

* Y 座標を Dl.w に 

* Y オフセットを計算 
• 八0 =始点アドレス 

* Y 幅を D3. W にセット 

* X幅を D2.w にセット 

* D1 をクリア 

* -X 幅を D1 にセット 
本符号反転 

* 次のラインへのドット数 
* 次のラインへのバイト» 

* X方 Jfi] 転送回数 

* D4 に保存 

* Y 挪紐回数 

* X綱谜回数 
* 灰色か 

* 連えば do_copy7 へ 
* 色を白に 


* 次のラインへ 
本 _b_super 


^「ようこそここへ CtMj が最終回とい 
けていってほしいです。 


ことで残念です。 


C 関連の記亊は今後とも続 
松川努 (25) 兵哝 m 


eep • .e 
V r r V a L i i t i i V a a r 
OSS orsmm8mmorr s 
ro h b mttbbtbb mbb b 


r r 
s s 



















00100296 

moveni.1 

(sp) + ,d6/al 

% 

D6/A1 を麵 

do copy8 : 




0010029 A 

raoveq 

#0,dO 

本 

技さを0にして 

0010029 C 

bsr 

$10057a 

本 

四角を表示 

t 

bsr 

drawregion 



001002 A0 

rts 




do next 





001002 A2 " 

addq.1 

# 1,d7 

本 

次のシーンへ 

001002 A4 

cmpi.w 

#16,d7 

本 

シーン 15 まで終了？ 

001002 A8 

beq 

$1002b6 

本 

終了な 6>nextl へ 

t 

beq 

next 1 



001002 AC 

bsr 

$100330 

* 

次のシーンへコピーして 

t 

bsr 

copy 



001002 B0 

bsr 

$100310 

* 

新しいページを表示 

t 

bsr 

newpage 



001002 B4 

rts 




next 1 : 





001002 B6 

bsr 

$100394 



t 

bsr 

calc_ofst 



001002 BA 

raovea.1 

¢10 , a2 

本 

最 f 炎のページ_貝アドレス 

001002 BC 

movea.1 

#0 ,al 

% 

スーパーバイザへ 

001002 C2 

moveq 

ff$81,d0 

% 

b_super 

001002 C4 

trap 

ffl5 



001002 C6 

move.w 

#255,dl 



next2 : 





001002 CA 

move.w 

#255,d2 



next3 : 





001002 CE 

move.w 

(a2)+,d3 

本 

ドットの色を D3 に取り出す 

001002 DO 

cmpi.w 

#14,d3 

本 

灰色かどうカザ エック 

001002 D4 

bne 

$1002de 

本 

灰色以外なら next 4 へ 

t 

bne 

next4 



00100208 

move.w 

#0,-2{a2) 

拿 

灰色なら塥にする 

next4 : 





001002 DE 

dbra 

<12 , $lO02ce 



t 

dbra 

d2,next3 



001002 E2 

adda.1 

#768*2,a2 

本 

次のラインのアドレスをセット 

001002 E8 

dbra 

dl,SlO02ca 



t 

dbra 

dl,next2 



001002 EC 

raovea.1 

d0,al 

本 

二ーザへ f 脚 

001002 EE 

moveq 

#$81 ,d0 

家 

_b_super 

001002 F0 

trap 

#15 



001002 F2 

raoveq 

#272,d0 

* 

_ms curoff 

001002 F4 

trap 

#15 



001002 F6 

move.w 

#$100+16,dl 

* 

グラフィック ON のまま 768X512 に 

001002 FA 

moveq 

#$10,d0 

本 

_crtmod 

001002 FC 

trap 

#15 



001002 FE 

moveq 

#$ae,d0 

* 

os curon 

00100300 

trap 

#15 



00100302 

move.w 

#0,-(sp) 

本 

fnc キー 表示 

00100306 

move.w 

#14,-(sp) 



0010030 A 

conctrl 



t 

dc. w 

_conctrl 



0010030 C 

addq.1 

#4 ,sp 



0010030 E 

_exit 




t 

dc. w 

_exi t 




* 


* 新い、ページをシーン番号 <D7) に応じて表示 

* D6 にはシーン表示^置 U000x_0O0y : x,y = 0~3> が入る 

拿 

newpage : 


00100310 


move.1 

d7,d6 

本 

シーン番号を D6 に 

00100312 


divu 

#4 ,d6 

本 

4 で削った余りと商を計算 

00100316 


move.1 

d6,dl 

拿 

d6 を dl にコビー 

00100318 


aal.1 

#8,dl 

拿 

2 5 6 倍して座榻に変換 

001003 1A 


move.1 

dl ,$1003b2 




t 

move.1 

d1,xystart 



00100320 


move.w 

dl,d3 

本 

dl.w は y 座標 

00100322 


swap 

dl 

本 

dl の上位ヮードと下位ヮードを交換 

00100324 


move.w 

dl,d2 

本 


00100326 


move.w 

#1,dl 

專 

ページ 0 をスクロール 

0010032 A 


moveq 

#$b3,d0 

* 

__home 

0010032 C 


trap 

#15 



0010032 E 


rts 




* 

現在のシーンに描かれている絵を， 



* 

輝度を S として次のシーンにコビーする 



本 


in : d6 

= 現在のシーンの画面上の位 $0 晰一 000y> 

* 


d7 

= 次のシーンナンノ、'一 



copy : 





00100330 


move.1 

al,-(sp) 

本 

A1 を保存 

00100332 


bsr 

$ 100394 

本 

d0 = d6 座標の GRAM オフセット 


t 

bsr 

calc ofst 



00100336 


raovea.1 

d0,a2 

窣 

コビー元アドレス決定 

00100338 


move.1 

d7 ,d6 



0010033 A 


divu 

#4 ,d6 



0010033 E 


bsr 

$100394 




t 

bsr 

calc ofst 



00100342 


movea.1 

d0, a3 

本 

コピー先アドレス決定 

00100344 


movea.1 

#0, al 

本 

スーパーバイ ザへ 

0010034 A 


raoveq 

#$81 ,d0 

* 

_b_super 

0010034 C 


trap 

#15 



0010034 E 


move.w 

#255,dl 



copy1 : 





00100352 


move.w 

#255,d2 



c 

opy2 : 





00100356 


move.w 

( a2 )+ ,d3 

本 

ドットの色を D 3 に取り出す 

00100358 


bne 

$100362 

* 

洪でなけれ (f c 〇 p y 3 へ 


t 

bne 

copy3 



0010035 C 


addq.1 

#2,a3 

本 

A 3 を次の ドッ トへ進める 

0010035 E 


bra 

$100376 

* 

copy；) へ 


t 

bra 

copy5 



copy3 : 





00100362 


subq.w 

#1,d3 

# 

色を1つ小さくする 

00100364 


cmpi.w 

#14,d3 

拿 

灰色か？ 

00100368 


beq 

$100374 

* 

灰色なら copy 4 へ 


t 

beq 

copy4 



0010036 C 


move.w 

#0,-2(a2) 

* 

さもなけれ ti' 灰色のドットを消去し 

00100372 


moveq 

#0,d3 

本 

データを黒にする 

copy4 : 





00100374 


move.w 

d3,(a3) + 

* 

次の ページに * き込む 

copy5 : 






00100376 

dbra 

d2,$ 100356 

本 

次のドッ 


t dbra 

d2,copy2 



0010037 A 

adda. .1 

#768*2,a2 

* 

256 ド， y 卜転送したら 

00100380 

adda.1 

#768*2,a3 

本 

次のラインのアドレスをセット 

00100386 

dbra 

dl ,$100352 

本 

次のラインの処理 


t dbra 

dl ,copy1 



0010038 A 

movea.1 

d0 , a 1 

本 

ユーザへ ㈣ 

0010038 C 

raoveq 

#$81 ,d0 

本 

_b_super 

0010038 E 

trap 

#15 



00100390 

raovea.1 

(sp) + f al 

本 

Al を⑽ 

00100392 

t 

rts 





* home 座描の GRAM 先頭^らのオフセツトを求める 

本 in : d6 = x 座標 xl0000H+y 座檑 

* out : d0 = オフセット 


calc_ofst : 


00100394 


move.1 

#1024*2,dl 

本 

1 ラインオフセット 

0010039 A 


mulu 

d6,dl 



0010039 C 


asl.1 

#8,dl 

* 

2 56 倍して y 座播オフセット 

0010039 F. 


move.1 

#256*2,d0 

本 

X 座標オフセット 

001003 A4 


swap 

d6 



001003 A6 


raulu 

d6 ,d0 



001003 A8 


add.1 

dl,d0 

本 

先頭からのオフセット 

001003 AA 


addi.1 

#$cO0000,dO 



001003 B0 


rts 




001003 B2 

start 

dc. w 

0 

本 

home 用左上 X 座標 

001003 B4 


dc. w 

0 

* 

home 用左上 Y 座樣 

drawmode : 




001003 B6 


dc.1 

$10013c 




t 

dc.l 

do_pset1 



lndata: 





001003 BA 


dc. w 

0 

事 

始点 X 座榇 

001003 BC 


dc. w 

0 

* 

始点 y 座樣 

001003 BE 


dc. w 

0 

拿 

終点 

001003 C0 


dc. w 

0 

本 

終点 y 座 ® 

001003 C2 


dc. w 

15 

* 

色 

001003 C4 


dc. w 

$FFFF 

* 

ラインスタイル 

本 

ポップアップメニューを作る 



, 本 

in 

: A0 = メニューアイテムアドレス 



專 

本 

break : d0/aO 




t 

.even 




mak'e popup: 




001003 C6 


movem.1 

dl/d2/al/a2,-(sp) 


001003 CA 


movea.1 

aO, al 

t 

A0 を保存 

001003 CC 


move.1 

d7 ,d0 

* 

シーン番号を 

001003 CE 


addq.1 

#1,d0 



001003 D0 


lea 

$1000e8+4,a0 

* 

メニューに 


t 

lea 

itera0+4,a0 



00100306 


cmpi.w 

#9,d0 



001003 DA 


bgt 

$1003e0 




t 

bgt 

m_strl 



001003 DE 


addq.1 

#T,a0 



m strl 





001003 E0 


_1 tos 


i 

セ‘ソトする 


t 

dc. w 

__ltos 



001003 E2 


move.b 

# * = * , $1000e8+6 

* 

=を補ぅ 


t 

move.b 

# ’ = ’ ， item0 + 6 



001003 EA 


movea.1 

al,a0 

本 

A0(|M 

001003 EC 


movea.1 

aO, a2 

* 

raenu_adrs 

001003 EE 


moveq 

#$75 ,d0 

本 

ms curgt 

001003 F0 


trap 

#15 



001003 F2 


move.1 

dO.dl 


マウス座標 

001003 F4 


moveq 

#$72, d0 

* 

_ms_curof 

001003 F6 


trap 

#15 



001003 F8 


cmpi.w 

*128,dl 

* 

_の半分より 

001003 FC 


bmi . w 

$100404 

本 

上なら ro_popl へ 


t 

bmi . w 

m popl 



00100400 


sub. w 

2?a2),dl 

本 

メニューの核幅を引く 

m popl 





00100404 


swap 

dl 

本 

xy 座樣交 « 

00100406 


cmpi.w 

#128,dl 

拿 

画面の半分より 

0010040 A 


bmi . w 

$100410 

本 

右なら ro_pop2 へ 


t 

brai . w 

m pop2 



001004 0B 


sub. w 

(a2),dl 

本 

メニューの横幅を引く 

00100410 

pop2: 

swap 

dl 

* 


00100412 


move.w 

#2,$1005b8 

寧 

ブレーン 2 を指定 


t 

move.w 

#2, boxData 



001004 1A 


move.1 

dl ， $1005b8 + 2 

本 


move.1 

dl,boxData+2 



00100420 


move.1 

(a2),$1005b8+6 

本 

メニュ 


t 

move.1 

la.2) , boxData+6 



00100426 


move.w 

#$FFFF,$10O5b8+10 

* スタイ /_ 


す 

move.w 

#$FFFF,boxData+10 


0010042 E 


lea 

$1005b8,al 

本 

boxfiU データアドレスセット 


す 

lea 

boxData•al 



00100434 


moveq 

#$d7,d0 

* 

_txfill 

00100436 


trap 

#15 



00100438 


move.1 

$10O5b8+2,dl 

本 

文字表^座標を決定 


t 

move.1 

boxData+2,dl 



0010043 E 


addi.1 

#$00060006 ,dl 

本 

( x +6 , y+6 ) 

00100444 


lea 

4(a2),al 

* 

アイテム_具座標 

m 

pop3 





00100448 


tst.1 

(al) 

* 

綱か 

0010044 A 


beq. w 

$100462 

本 

そうならメニュー 選択 


t 

beq. w 

m_pop4 



0010044 E 


movea.1 

(al),a0 

* 

メニュー文字列を取り出す 

00100450 


move.1 

dl,d0 

本 

座標セット 

00100452 


bsr. w 

$1005d4 




t 

bsr. w 

putstr 



00100456 


addq.1 

#8, al 

* 

次の文字へ 

00100458 


addi.1 

»14 ( dl 

本 

13 ドット改行 

0010045 E 


bra. w 

$100448 




t 

bra. w 

m_pop3 



m 

pop4 





00100462 


move.w 

$1005b8+4 ,d0 

本 

メニュー表示 Y 座標 


t 

move.w 

boxData+4,dO 



00100468 


move.w 

d0,dl 




► まさか今頃になって SPS の迷作 「フルスロットル」 が敝るとは（付録17ページ )0 
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0010046 A 

add. w 

#20,dl 



00100-I6E 

move.w 

dl ,$10O5c4 

拿 

最初のアイテムの Y 座様 


t move.w 

dl .menuBorder 



00100474 

add. w 

$lO05b8+8,dO 




t add.w 

boxData+8,d0 



00100 47A 

subq.w 

if 7 ,d0 



0010047 C 

move.w 

d0,$1005c4 + 2 

拿 

14 後のアイテム Y 座標 


t move.w 

dO,men»Border+2 



00100482 

lea 

$1 00508 ial 

* 

アイテム反意 


t lea 

roenuBox,al 



00100488 

move.w 

#3,(al) 

* 

plane 

0010048 C 

move.w 

$10O5b8+2,d0 

* 

xpos 


t move.w 

boxDatu+2,d0 



00100492 

addq.w 

#3 ， d0 



00100494 

move.w 

d0,2(al) 



00100498 

move.w 

$1005b8+6,d0 

t 

xlen 


t move.w 

boxDat.a + 6 , dO 



0010049 E 

subq.w 

»6,d0 



001004 AO 

move.w 

d0,6(al) 



001004 A4 

move.w 

#14,8(al) 

零 

ylen 

001004 AA 

move•w 

S»SFFFF, 10(al) 

* 

style 

001004 BO 

lea 

$ 100504 ,aO 

t 

ボーグ雌 


t lea 

menuBorder,a0 



001004 B6 

bsr. w 

$100504 




t bsr.w 

select 



001004 BA 

moveq 

#$72, dC 

拿 

.ms_curof 

001004 BC 

trap 

#15 



001004 BE 

move.w 

#2, ! 51005 b8 




t move.w 

#2,boxDuta 



001004 C6 

move.w 

#0,$1005b8+10 




t move.w 

#0,boxData+10 



001004 CE 

lea 

$ 10O5b8,a 1 




t lea 

boxData,al 



00100404 

moveq 

#Sd7,d0 

本 


001004 D6 

trap 

*15 



001004 D8 

move•w 

#3,Sl005b8 




t move.w 

#3.boxData 



001004 EO 

moveq 

#$d7,d0 

本 

_txfill 

001004 E2 

trap 

#15 



001004 E4 

moveq 

#371 ,dO 

t 

_ras_curon 

001004 E6 

trap 

#15 

dl 



001004 E8 

tst.1 

t 

アイテムが 

001004 EA 

bmi 

$ie04fe 

* 

選択されていない 


t bmi 

m pop5 



001004 EE 

asl.1 

#3,dl 

« 

Dl を 8 倍する 

00100 4F0 

tst.1 

16(a2,dl ) 

拿 

処理 チンをチェヅク 

001004 F4 

beq 

$10O4fe 

拿 

登録されていない 


t beq 

m pop5 



001004 F8 

raovea.1 

16(a2,dl ) ,a0 



001004 FC 

jsr 

(a0) 



<n_pop5: 




001004 FE 

movem.1 

(sp)+,dl/d2/al/a2 


00100502 

rts 




* 

メニュー選択 




寧 

in : aO = 

メニューポーダ 



t 

. al= 

反 fc 用ボックスデータ 



* 

out : dl= 

選択された項目 



select : 




00100504 

moveq 

C$71,d0 

專 

_ms_curon 

00100506 

trap 

#15 



00100508 

moveq 

#-1 ,d2 

本 

« 初はどこも反転していな ！> 

selectl : 




0010050 A 

moveq 


* 

次に反«させるアイテム 

0010050 C 

moveq 

#$75, d0 

t 

_m8_curgt 

0010050 E 

trap 

#15 



00100510 

cmp. w 

2(a0),d0 

* 

y-end より大きいか 

00100514 

bpl.w 

$100530 




t bpl.w 

select2 



00100518 

sub. w 

(aO),d0 

本 

y L start を引く 

001005 1A 

bmi . w 

$100530 




t bmi.w 

select2 



001005 IE 

andi.1 

#$FFFF,d0 

* 

x 座描をクリア 

00100524 

di vu 

#14,dO 

拿 

y 座搛を 14 で刺る 

00100528 

andi.1 

#$FFFF,d0 

本 

余りをクリア 

0010052 E 

move.1 

d0,dl 

* 

次に反転させるアイテム 

seiect2 : 




00100530 

bsr. w 

$100540 

零 

アイテム反転 


t bsr.w 

reverse 



00100534 

moveq 

#$74, dO 

拿 

_ms_getdt 

00100536 

trap 

#15 



00100538 

ts t. b 

dO 



0010053 A 

bmi . w 

Sl005Oa 

本 

右ボタン ON ならルーブ 


t bmi.w 

selectl 



0010053 E 

rts 




reverse : 




00100540 

cmp.1 

dl,d2 

4 

同じアイテムなら終了 

00100542 

beq - w 

$ 10055e 




t beq.w 

reverse2 



00100546 

t a t.1 

d2 



00100548 

bmi . w 

$100552 

本 

前回はメニュー外 


t bmi.w 

reverse 1 



0010054 C 

move.1 

d2,d0 

$ 

前回のアイテム反転 

0010054 E 

bsr. w 

$100562 




t bsr.w 

rev 



reversel : 




00100552 

tst.1 

dl 



00100554 

bmi . w 

310055 e 

* 

今回はメニュー外 


t bmi.w 

reverse2 



00100558 

move.1 

dl,d0 

< 

今回のアイテム反転 

0010055 A 

bsr. w 

$100562 




t bsr.w 

rev 



reverse2 : 




0010055 E 

move.1 

dl ， d2 

* 

アイテム番号更新 

00100560 

rts 




r«v 





00100562 

mulu 

fl4,d0 

* 

アイテム # 号を 14 倍 

00100566 

add. w 

Ia0),d0 

拿 

y-8turt を加える 

00100568 

move.w 

d0,4(al) 

本 

ypos にセット 

0010056 C 

moveq 

#$72,d0 

* 

_ms _curof 

0010056 B 

trap 

#15 




00100570 

moveq 

#$d8,d0 

尊 

_txrev 

00100572 

trap 

#15 



00100574 

moveq 

#$71 f d0 

尊 

_ms_curon 

00100576 

trap 

#15 



00100578 

rts 




拿 

Copy 用の四角を表示する 



拿 

in : dO = $xlen_ylen 



drawregion : 




0010057 A 

movem.1 

dl/al,-(ap) 

* 

D1/A1 を保存 

0010057 E 

move.1 

d0,dl 

* 

D0 を保存 

00100580 

moveq 

*$72 f d0 

本 

_ms_curof 

00100582 

trap 

#15 



00100584 

movea.1 

1005ac ， al 

拿 

BOX データアドレスをセット 


t movea.1 

#region,al 



0010058 A 

move.w 

#0,10(al) 

* 

馬のラインで 

00100590 

moveq 

#$d6,d0 

拿 

_txbox 

00100592 

trap 

#15 



00100591 

move.1 

dl,6(al) 

拿 

xylen をセットし 

00100598 

move•w 

#$FFFF,10(al) 

拿 

白のラインで 

0010059 E 

moveq 

#$d6,d0 

* 

txbox 

001005 A0 

trap 

#15 



001005 A2 

moveq 

#$71 ,d0 

* 

ms curon 

001005 A4 

trap 

#15 



001005 A6 

movem.1 

(ap) + ， dl/al 

* 

D1/A1 を脚 

001605 AA 

rts 




region: 




001005 AC 

dc. w 

2 

事 

テキストブレーン 2 

001005 AE 

dc. w 

0,0 

拿 

始点 XY 座棟 

001005 B2 

dc. w 

0,0 


XY 方向の長さ 

001005 B6 

dc. w 

$FFFF 

* 

ラインスタイル 

boxData ： 




001005 B8 

dc. w 

0 

* 

plane 

001005 BA 

dc. w 

0 

« 

xpos 

001005 BC 

dc. w 

0 

$ 

ypos 

001005 BE 

dc. w 

0 

韋 

xlen 

001005 C0 

dc "w 

0 

t 

ylen 

001005 C2 

dc. w 

0 

* 

style 

menuBorder ： 




001005 C4 

dc. w 

0 

S 

y-start 

001005 C6 

dc .w 

0 

< 

y-end 

menuBox : 




001005 C8 

dc. w 

0 

* 

plane 

001005 CA 

dc. w 

0 

t 

xpos 

001005 CC 

dc. u 

0 

本 

ypos 

001005 CE 

dc.w 

0 

零 

xlen 

001005 DO 

dc.w 

0 

蓽 

ylen 

001005 D2 

dc.w 

0 

* 

style 

拿 

文字を表示する 




* 

in : dO = 

Sxxxx_yyyyy 座捆 



本 

a0 = 

女字 ? ir アドレス 



* 

拿 

break : d0/a0 




t .even 




putstr: 




00100504 

movem.1 

dl/al,-(ap) 



00100508 

move.1 

dl ,$10063a 




t move.1 

dl,strpos 



001005 DE 

move.b 

#8,dl 

拿 

text plane 4 

001005 E2 

moveq 

«$15,d0 

拿 

_tcolor 

001005 E4 

trap 

#15 



puts tr1: 




001005 E6 

moveq 

#0,dl 



001005 E8 

move. b 

(a0)+,dl 



001005 EA 

beq. w 

S10062C 




t beq.w 

putstr3 



001005 EE 

bpl.w 

$1005f6 



001005 F2 

t bpl.w 
asl.1 

putstr2 

#8,dl 



001005 F4 

move.b 

(a0)+,dl 



putstr2 : 




001005 F6 

addi.1 

#6*$10O0O,dl 



001005 FC 

movea.1 

#$10063e,a 1 




t movea.1 

tfchrbuf,al 



00100602 

moveq 

#$19, dO 

* 

_fntget 

00100604 

trap 

*15 



00100606 

move.w 

SlO063a,dl 




t move.w 

strpos,dl 



0010060 C 

move.w 

$10O63at2,d2 




t move.w 

strpos+2,d2 



00100612 

moveq 

#$lb,d0 

* 

_textput 

0010061 •! 

trap 

*15 



00100616 

move.w 

$ 10063a,dO 




t move.w 

strpos , d0 



001006 1C 

add. w 

$10063e,d0 




t add.w 

chrbuf,dO 



00100622 

move.w 

dO, $]O063a 




t move.w 

dO ( b trpos 



00100628 

bra. w 

Sl605e6 




t bra.w 

putstr1 



putstr3 : 




0010062 C 

move.b 

*1，dl 

* 

text plane 1 

00100630 

moveq 

#$1 5,d0 

拿 

_tcolor 

00100632 

trap 

#15 



00100634 

movem.1 

(sp)f,dl/a 1 



00100638 

rts 




strpos : 




0010063 A 

dc.w 

0,0 

本 

文字表示座播 

chrbuf: 




0010063 E 

dc.w 

0 

* 

xdots 

00100640 

dc.w 

0 

拿 

ydots 

00100642 

dc.w 

0,0,0,0,0,0 

* 

font 

•01OO64E 

dc.w 

0,0,0,0,0,0 
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ウインドウ環境0 X 68000 の生まれたときには 
誰もが期待していたものだ。限りなく皆無に 
近い環境から5年，現状を見ると我々..はすで 
に パソコン レベルでは限界に近い環境を作り 
出しているといえる。 

そして SX - WINDOW から2年。多大な可能性 
を秘めたまま SX - WINDOW は眠っている。ウ 
インドウ環境への移行はこれまでの資産を捨 
て去ることなのか？ 本当にいま以上の環境 
が生まれるというのだろうか？ いい尽くさ 
れたことを並べてでも，もう一度確認しなけ 
ればならないことがある〇 SX システムが目指 
さなければならない高みにはまだ誰も到達し 
ていない。既存の環境を吸収しているだけで 
は未来は見えないのだから。 


ウィンドウ環境のために . 中野修一 

SX-WINDOW の可能性 . 荻窪圭 

SX-WINDOW を検証する . 紀尾井誠 

Macintosh OS に学ぶ . 荻窪圭 

SX は NeXT の夢を見れるか . 牛島健雄 

飛びそ5に軽い，ワークベンチ . 秋川涼 

グラフィック資源の管理と活用法……丹明彦 

新しいプログラミング環境 . 中森章 

SX アプリケーションの基本構造••…石上達也 


オブジェクト指向 


泉大介 































































































特集 SX - WINDOW の未来 


どうしてウインドウなのか？ 

ウインドウ 


Nakano Shuichi 



ため I ; 


重い処理，八ードウエア資源を湯水のよラに消费するウインド 
ウシステム。にもかかわらず，ど3してウインドウ環境が注目 
されるのでしよ5か7 ここではウインドウの果たす意味と課 
題について考えてみましよう。 


■ゥィンドゥの必然性 

ウィンドウといえば，いまや MS-WIN 
DOWS によるウィンドウ環境がもっぱら 
の話題になっています。最初に少しだけ 
WINDOWS の話をしましょう。 

「GUI (グラフ イカル ユーザー インタ フエ 
イス）だから使いやすい」というところに 
ウィンドウ環境の意義を求めるのは大きな 
誤解です。単なる GUI なら，すでにアプリヶ 
ーシヨンが 独自に実現している こ とも多く， 
アプリケー シヨン ユース が中心の MS - 
DOS ユーザー にとってさほど問題になる 
とは思えません。 

MS - DOS の上に乗っかっているとはい 
え， 「80286/80386のプロテクト モー ドでア 
プリ ケーシヨンを 動かせる os 」 ということに 


事項として挙げられているのも事実です。 

「初心者にも扱いやすい GUI 環境」という 
のはひとまず置いておきましょう。ここで 
はウインドウ環境がもたらすものとそのた 
めの条件について考えてみましょう。 

|マルチゥィンドゥへ 

もう数年前のことになります。当時続々 
登場する マルチ ウインドウ • マルチ タスク 
環境というものを目にしても，なにか不完 
全さを感じることが多かったのです。1+ 
1を2にしかできないのなら2台のコンビ 
ュータを並べるのとどう違うのか，1+1 
を3にも4にもしてこそ， マルチ ウインド 
ウ • マルチ タスクの意味があるのではない 
か？という直感によるものです。 

システムを 作る側にもそれを使う側にも 


くなりました。思考の手順自体をワープロ 
力す拡大してしまったからです。いまでは原 
稿用紙の端から順番に完成した文章を埋め 
ていくことが神業のように思えます。 

新しい ツールと 出合うこと によって 人間 
は能力を拡大できる，というとなにか大袈 
裟に聞こえますが，文明の発展もしくは人 
間の歴史というのは人間の身体的特徴が進 
化したことを示すのではなく，どんな道具 
を作ってきたかを示しているのを思い起こ 
せばきわめて自然なものだとわかるでしよ 

5〇 

これを「進化」というのは問題がありそ 
うですからここでは「適応」と表現しまし 

ょ5〇 

「まだウインドウという環境に適応できて 
いない」とすると，ウインドウ環境はこれ 
までの パソコン 環境とどう違うのでしよう 


WINDOWS の価値があります （WINDO 
NS システム単体なら8088でも動作させる 
ことができる）。 

X 68000 での環境を考えてみればすぐに 
おわかりでしようが，メモリが 640 K バイト 
しか使えない状態で「環境」と呼べるもの 
を構築することがどれくらい大変かを考え 
るとプロテクトモードを使用できる WIN 
DOWS のありがたみが想像できると思い 
ます。 

PC - 9801で WINDOWS ver .3.0 がリリー 
スされてもっとも話題になったのは「複数 
のアプリケーシヨンを切り替えて実行でき 
る」ということでした。これは PC -9801 では 
画面が狭すぎてマルチウィンドウどころで 
はないという事情が大きく作用していまし 
た。 IBM の人は「あれは窓ではなくてドア 
だ」といったそうです。日本電気の人はた 
いそう怒ったらしいですが，アプリケーシ 
ョンの切り替えしか使い物にならない状況 
を実に適切に表現していました。 

WINDOWS 対応のアプリケーションが 
出始めてようやく状況も変わり始めていま 
す。しかし PC -9801 では高解像度化が必須 


なにをすべきかが理解されていないような 
のです。そういったことを話していて，飛 
び出したのは「人間はまだマルチウインド 
ウを使いこなすほど進化していないのでは 
ないか？」という疑問でした。 

とある雑誌に，コンピュータを使うこと 
に対して「完璧な記憶力さえあればこんな 
ものは必要ない」という論調のものがあり 
ました。その人はコンピュータやワープロ 
を単なるメモとしてしか使っていなかった 
のでしよう。 

たとえば，キーボードをある程度打てる 
人とそうでない人ではワープロなどはまっ 
たく違ったものとして受け取られます。思 
考を指先から画面に伝えることができる人 
とまとまった思考を1文字ずつ翻訳しなが 
ら打ち込む人では生産性以外になにか違い 
があります。ワープロに慣れてくると，ア 
イデアプロセッサとしての使い方，「ワープ 
口流」の思考法を身につけるようになるか 
らです。 

昔は原稿用紙に書いていた文章をワープ 
口で清書するなどしていたのですが，最近 
ではもはやワープロなしでは文章は書けな 


か。 

キー ワー ドは マルチ ウインドウ • マルチ 
タスクです。 マルチ ウインドウとはすなわ 
ち「画面の情報量が多い」ことです。さら 
に マルチ タスクを行うことは， ユーザーに 
とっては一度に複数台のコンピュータを扱 
うのと同じことになります。そこでは従来 
の パソコ ン環境が並列しているわけではな 
く，新しい次元で調整された環境が広がっ 
ています。1台のコンピュータで動いてい 
るということは，従来なら高度なネットワ 
-ク環境でしかできなかったようなことも 
(それ以上のことも）できるようになるとい 
うことをも意味します（もっともそれだけ 
メモリ や CPU パワー も必要ということで 
すが)。 

そういった環境ではいったいどんなこと 
が可能なのかを推し量るだけでも大変です。 
しかし， GUI を伴ったマルチウインドウ環 
境がもたらす目眩にそろそろ適応していく 
ことが必要ではないでしよう 力、。 そこには, 
単に初心者に使いやすいこと（それ自体も 
非常に重要なことですが）以外に大きな可 
能性が広がつているのですから。 
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では，どんなこ！:が可能なのかというこ 
とが問題になってきます。 

複数のものが同時に使えるだけでもかな 
り環境は変わります。ウィンドウの機能や 
操作体系には多くの考え方があります。ど 
ういうものがいいというのは，まだ模索状 
況ですから，これまでにわかっている SX の 
作法から演繹していきましょう。新しい 
OS /2 のプレゼンテーシヨンマネージャは 
SX-WINDOW の操作法と似ているそうで 
すから， SX の作法もそう悪いものではない 
でしょう（新しいだけあって基本部分は相 
当洗練されている ヒ思ぅ）。 

実装上の問題をユーザー側からシミュレ 
•—卜してみましよう。 

想像して〈ださい。ウィンドウ上にテキ 
ストエディタが開いています。隣にはコン 
パイラのウインドウも見えます。ソースプ 
ログラムを書き終えて，コンパイルに移る 
ときどんな操作が望ましいのでしょうか？ 

現状を元に考えれば，テキストをセーブ 
しその ファイル アイ コンをコンハ。イラウイ 
ンドウへ放り込むことになるでしよう。わ 
かりやすい代わりに少々うっとうしい感じ 
もあります。 

emacs などでは セーブした テキストを子 
プロセス 起動した コンパイ ラに渡して エラ 
一時にはタグファイルを持って帰るという 
ことをまとめて行わせることもできます。 
これ!:同様なものは可能でしょうか？無 
論，可能です。しかし，よく考えるとずい 
ぶん無駄が多いことに気づきます。 

隣にウインドウが開いているのにコマン 
ドを実行するのはメモリ t デイスタアクセ 
スの無駄です。エディタ上にあるテキスト 
をコンパイラがもう一度読み込むのはさら 
に無駄です。 

エデイタがタスク間通信でテキストをコ 
ンパイラに送れば状況はかなり改善されま 
す。しかし，メモリは膨大に必要です。も 
っといいのはタスク間通信でデータエリア 
のメモリハンドルを渡すことです。もっと 
も，この場合はコンパイラがエディタのデ 
ータ管理法を知っている必要がありますが。 

普通の コンパイ ラでさえメモリ 2 M バイ 
卜でないと動かないとか，ウィンドウ自体 
もメモリ2 M バイト必要という事実はとり 
あえず無視しましょう。理想をいえば，メ 
モリの状況で一度テキストをセーブしてエ 
デイ タのメモリを解放し コンパイ ラを呼び 
出す，直接オンメモリで処理する，の両方 


を使い分けるといったことも実現されるべ 
きものです。 

ウィンドウ間のデータ通信（おそら〈は 
バケツト用のメモリハンドルのやり取りを 

中心とした）は SX-WINDOW の中心的な 
機能（になってほしいと個人的に思ってい 
る）です。メ ーカーのドキュメントを読む 
かぎりでは，タスク間通信に消極的な位置 
づけしか与えていないようです。しかし， 
その可能性たるやはかりしれないものがあ 
ります。マネージャ t 基本フォーマットの 
確立が望まれます。 

間題は？ 

さしあたっての障害はメモリ容量の問題 
と画面解像度の問題です。 

メモリは増設すればすむ，というか増設 
するしかないので，あきらめましよう。ア 
プリケーシヨン側でメモリ常駐部は基本ド 
ライバのみとし，メイン処理部や追加機能 
は必要時だけ呼び出すようにして役目を終 
えると「メモリを解放してもいいよ」指定 
にしておくことも考えられます。しかし， 
ちゃんとしたアプリケーシヨンがあれば4 
M バイトが「ちょっと狭い部屋 j に感じら 
れるのは時間の問題です。 

次に解像度。今回の画面写真はほとんど 
高解像度 (1024 X 848 ドット， 24kHz インタ 
レース）で撮影されています。通常の 768 X 
512ドットも世間では高解像度のうちなの 
ですが，ウィンドウ環境で使うには狭苦し 
さを感じます。 

幸い （？） にも X68000 の標準ディスプレ 
イの多くが 24kHz に対応していますので， 
A>SXWIN -G18 

のようにすることで高解像度の立ち上げも 
不可能ではありません（使用に耐えるもの 
1 ではないのですが）。長残光ディスプレイを 
使用することで，実用レベルまでチラつき 
を抑えることもできます。ウィンドウ環境 
としてはこれくらいの画素数が必要ではな 
いでしょうか。 

これくらいの解像度になるとグラフィッ 
クも 16 色あればたいていのことはできるよ 
うになります（カラーページ参照）。パ' ッフ 
ァ内だけ 65536 色にしておけばレイトレだ 
ってできるでしよう。 

信頼性 

マイクロソフトと IBM では，デモのたび 
に互いに WINDOWS と OS/2 でどちらがい 
かに簡単に暴走するかをアピールするとい 


います。要するにどちらもそんなに安定し 
ていないわけです。また，昔から Macintosh 
がよく飛ぶというのはユーザーの常識とな 
っています。 

GUI だなんだとやっていると OS は複雑 
な動作を要求されることもあるでしょうし，, 
マルチタスクなどともなると，これはもう 
どこでどんな間違いが起こるかもしれませ 
ん〇 

昔は 32 ビット機クラスになるとまともな 
OS が備わっているのが当たり前だったの 
ですが，パソコンレベルではまだまだセキ 
ユリティへの関心は低いようです。なかに 
は CPU レベルでせっかく メモリ保護機構 
を持っていてもみんなスーパーバイザで動 
作させる OS まで'あります。 

マルチウインドウやマルチタスクを売り 
物にするには，システムの信頼性を高めな 
ければなりません。並列で実行されている 
タスクのうち 99 個が完全にデバ、ッグされた 
無害なプログラムでも，1個の動作不安定 
なプログラムのために復帰不可能な暴走状 
態を招く可能性もあります。 

プログラム自体に信頼性が求められるの 
は当たり前です。しかし，絶対的な安全は 
ありえないかもしれません。ある程度の大 
きさになるとバグのないプログラムを作る 
ことは非常に困難なことを私たちは知って 
います。 

そこで重視したいのは「データ保護」に 
対する考え方です。 SX-WINDOW の最大 
の欠点は使用中にシステムエラーが発生す 
るとリセットを強制される点でしよう。パ、 
スエラーを起こしたタスクだけ殺すのでは 
なく， SX シェルを抜けるのでもなくリセッ 
卜をしなければなりません。「こまめにセー 
ブ」というのは Macintosh の作法 （？） です 
が，そんなところまで倣いたくはありませ 
ん〇 

おそらく メモリ上にそのまま残っている 
であろうデータを見殺しにせざるをえない 
のは心が痛みます。しかし，どのアプリケ 
ーシヨンがどの領域をどう使用していたか 
などはリセット後には知りようがありませ 
ん。しかし，システムが動いていたときは 
どうでしよう。実はメモリマンは知ってい 
たはずなのです。それを記録しておけば暴. 
走後でもメモリ内のデータを追うことがで 
きるかもしれません。これは十分に可能な 
ことに思われます。「データの回収」のため 
の機能は広い目で見ればシステムの信頼性 
にもつながって〈るはずです。そういった 
機能があってこそ，高度な機能も生きてく 
るのではないでしようか。 


特集 SX - WINDOW の未来 91 





特集 SX - WINDOW の未来 


なにが必要なのか？ 


SX-WINDOW の 
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SX システムが当たり前のウインドウシステムとして成熟する 
ためにはなにが必要でしよ5か。ここではシステム的な面から 
SX - WINDOW に必要なものをまとめてみましょう。新しい 
コンピュータ環境は見えて<るでしょうか。 


「あなたは コン ピュータになにを求める 
か」，という問いは根本的なところで間違っ 
ている。我々はなにかを求めて コン ピュー 
夕を作ったわけではないのである。強いて 
いえば，弾道計算だ。そうじゃな〈て，コ 
ン ピュータができて みて 初めて，その可能 
性に恐怖し，あれもできるこれもできる t 
用途が膨らんでいったのである。 

いまでも状況は変わらない。なにか初め 
から目的があって，そのためにコンピュー 
夕を必要とするのだ，と信じる人の手によ 
って，コンピュータは退屈なものにさせら 
れそうだ。そういう人たちとて，ワープロ 
やらスプレッドシートやらという形を見せ 
られて初めて，コンピュータになにができ 
るか知っただけなのである。人の想像力は 
それほど優れたものではない。 

まず，コンピュータがあって， os があっ 
て，そこで初めて人間は考えたりひらめい 
たりするのである。そもそも，コンピュー 
夕というのはそういう不思議な機械なのだ。 

コンピュータ . に新しいプラット フォーム 
が 乗る，というのは，新たなる可能性を見 
いだせ，ということである。いままであっ 
た コンピュータの仕事が プラット フォーム 
が 変わることによって便利になる，といっ 
た考えではなく，新たなプラット フォーム 
ができることによって，また新たな概念が 
生じると思わねばならない。そ.うでなけれ 
ば，プラット フォームが 変わる意味がない。 


前編： 

SX - WINDOW はどうなつていくべきか 

SX-WINDOW というものは登場したが， 
アプリケー シヨ ンは情けない EasyPaint だ 
けだし，速くはなったが，ついてくるアク 
セサリもエディタも完成度は高くない。以 
後登場するべきアプリケー シヨ ンの礎にな 
れるだけの思想も足りない。 

もっとも，いまの状況で本格的なアプリ 
ケーシヨンなんて登場した日には，目も当 
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てられない。ほとんどのユーザーがメモリ 
不足で，非常にシビアな状況でそのアプリ 
ケーションを開くことになるだろう。 

しかし，ある意味でいい状況でもある。 
アプリケーションの肥大を防げるからであ 
る。小さなアプリケーションを組み合わせ 
てなにかを作り上げると.いう， Macintosh 
や WINDOWS 3.0 が忘れ去ってしまった 
世界が可能だからだ。 SX-WINDOW 上の 
アプリケーションはすべてが道具であり， 
部品である。ユーザーは好きな部品を取り 
出して環境を作り，好きな道具を組み合わ 
せて目的を達成する。すべてはそこから始 
まるのである。 

それには多くの共通 フォー マットが用意 
されなければならない。 

本来なら，ウインドウシステム上にその 
人が使いたいものが常に広がっているのが 
理想である。他のウインドウシステムでは， 
メモリの問題や画面解像度の問題でそうは 
いかない。 Macintosh を使っていると，目的 
のデータを見るために，メモリを圧迫して 
いる他のアプリケーションを閉じてから， 
そのデータを開くという面倒な作業が必要 
になる。 WINDOWS 3.0 の狭い画面にいた 
ってはなにをかいわんや。そもそも WIN 
DOWS 3.0 のウインドウの設計自体が，画 
面を狭くするようになっている。 

だが， SX-WINDOW 自体，完成されたも 
のではない。まだ，新しいプラットフォー 
ム となるには不完全な部分が多く 存在す る。 

やることはたくさんあるのである。シャ 
ープだけで開発するのが大変ならば，アッ 
プル社のやることを見習えばいい。たとえ 
ば， MODE32 というソフトがある。これは 
ROM が 古い マシンで も System7.0 の仮想 
記憶を使えるようにするソフトである。サ 
ードパーテイが開発したそれをアップルは 
買い取って，ユーザー全員にタダで配った 
のた*。さらに， ATM というアウトラインフ 
ォントを使うプログラムもアドビと契約し 
て，新しいシステムにタダで添付すること 


にした。このように，フリーウェアだろう 
がなんだろうが， ユーザー にとって必要だ 
t 思われるものが登場したら，シャープは 
買い取って， ユーザーに タダで配ったり， 
次の システムへ 添付するというのはひとつ 
の手てある。 

パデータの 使い回し 

誰がなんといおうと，各種 データを 統合 
された環境で扱うことは必要である。各々 
の形式の データに 標準 フォーマットを 設け， 
どれもタリップボードで扱えるようにする。 
いまはテキストデータだけで，それではい 
ままで t 変わらないではないか。 

1) テキスト 

テキストだけでなく，文字の属性，修飾 
なども標準化したい。こういうのをリッチ 
テキスト フォーマット と呼 ぶら しいので， 
SX-WINDOW 版リッチテキスト フォー マ 
ットが あるといいだろう。 

2) ビットマップデータ 

PIX データがあるにはある力％圧縮され 
たフォーマットがほしいところた 1 。さらに， 
ビット マッ プデータもクリップボードに入 
れ，なおかつひとつのグラフィ ッ クが 文字 
と同様に扱えるようになるべきである。 

3) ドローイングデータ 

こちらも重要である。ビット マッ プデー 
夕より重要なくらいだ。 

4) PCM データ 

PCM データ もクリッ プボー ドで扱える 
べきだし， ワープロ や エディタ 中に ペース 
卜できるべきである。たとえば， PCM を示 
すアイコンが挿入され，クリックすると音 
が出る，という感じだ。 

5) OPM データ 

OPM データも同様。使い回せる形を整え 
るべきである。クリップボードへ張り付け. 
るのだ。 

6) ボタン 

発展形として，ボタンデータも考えてみ 







た。ボタンは 1) ~5)のどんなデータでも混 
在できるほか，バッチファイルのような扱 
いもできる。ボタンにはプログラムや一連 
の マクロ を割り当てることができるのだ。 

マルチフォント化 

12ドットとか16ドットというのはコンピ 
ュータ侧の都合である。ユーザーにとって 
必要なのは，画面上のフォントだけでなく， 
印字されたときのフォントだ。そうなると， 
アウトラインフォントが重要になってくる。 
書体倶楽部でもいいが，あれはちょっと質 
がいまひ！;つなので，なんと力％日本語 
ATM だとか日本語 TrueType といった他 
社の技術を流用するのがいいだろう。フォ 
ントが诌由になると（それが明朝！：ゴシッ 
クだけでも）世界が変わる。フォントやそ 
の大きさはコンピュータの都合ではなく， 
人間の都合で変更できるようになるべきだ。 

少なくとも，このレベルになる t システ 
ムがサポートしてくれないとどうしようも 
ない。テキストマネージャやフォントマネ 
ージャという問題になってくるからだ。 

デスクトップにァイコンを置けること 

アイコンはウィンドウの中だけにある， 
というのは間違いである。よく使うァイコ 
ンは，デスクトップ，つまり，本棚や引き 
出しではなく，机の上に置いておきたいも 
のである。これは Macintosh の知恵だ。 

エィリァス機能 

UNIX のエイリァスとはちょっと違う。 
ここで考えたのは， Macintosh の System 
7.0 で採用されたエイリアスだ 。 Macintosh 

では，ファイルなりフォルダなりのアイコ 
ンを選択して，メニューから make alias を 
実行すると，名前が斜体になったダミーの 
アイコンができる。これが，エイリアスア 
イコンである。こいつがあると，アプリケ 
ーシヨンがどこにあっても，また，ファイ 
ルがどこにあっても，ダブルクリックすれ 
ばちゃん t 本体にァクセスしてくれる。す 
ると，データを入れるディレクトリすべて 
にエイリアス化されたアプリケーシヨンの 
アイコンを置いておくと，便利である。デ 
イレクトリのエイリアスアイコンは，デス 
クトップに置いておく。すると，どんなに 
深い階層のデイレクトリでも，デスクトツ 
プから呼び出せる。 

ファイルの管理がいちだんと楽になるの 


である 。 WINDOWS 3.0 のプログラム マネ 
ージャなんて目じゃないのである。 

さらに，パ'ツチファイルのように，複数 
のアプリケーションをパイプでつないだも 
のをま L めてェイリアス{匕できたりすると， 
もっといいかもしれない。 

仮想記憶のサボート 

SX - WINDOW は，たいていの人がそう 
しているとおり，アプリケーションを開い 
たり閉じたりはあまりしない。必要なもの 
は，デフオルトで開きっぱなしである 0 と， 
なると，大きなアプリケーションが増えて 
きたとき，メモリが足りなくなるのは明白 
である。こういうとき仮想記憶は役に立つ。 
もっとも，ある程度のメモリは積んでいな 
いと，がしがしとハードディスクが回りっ 
ぱなしでうっとうしいだけであるから，実 
メモリは4〜 8 M バイトくらい積んでおきた 
いけど。 

エンドユーザーレべ⑽開発 ■ 

WINDOWS 3.0(：は Visual Basic とい 
うものが登場した 。 WINDOWS 3.0 上で動 
く BASIC である 。 WINDOWS 3.0 特有の 

ユーザー インタフェイスはマウスを 使って 
簡単に構築でき，あとは処理を記述するだ 
けという BASIC だ。 SX — WINDOW に真っ 
先にほしいのはそう いったエン ド ユーザー 
レベルの開発環境である 0 当然，コンパイ 
ルできるべきであるが， BASIC インタプリ 
夕が常駐していれば，自動的に SX-BASIC 
のアイコンを判断して，実行•してくれると 
いう形でも状況は随分変わるだろう。 

後編： 

まったく新しいシステムへの脱皮 

たとえば，ビル•アトキンソンの考える 
システムには，アプリケーションは存在し 
ないらしい。あるのは作業する場と，道具 
だけである。従来アプリケーションと呼ば 
れていたものには道具が該当する。つまり， 
紙に対して，任意の道具を引っ張ってくれ 
ば，その紙は計算用紙にもスケッチブック 
にも電話帳にもエディタにもなんにでもな 
るのである。 

これまでのウインドウシステムではアプ 
リケーションが紙と道具の両方を用意して 
いた。すると，アプリケーションごとに異 
なった紙を使うので，その融合が極めて困 
難になるうえに，資源の無駄遣いとなる。 


SONY のパームトップはなかなか頑張 
っている。3種類の紙と，いくつかの道具 
しか与えられない閉じたシステムではある 
が，紙が1種類になり道具がプラグイン式 
にあとから追加できるようになれば，立派 
に新しいシステムができあがる。 

ビル•アトキン ソ ンの考える システムは 
ちゃんと提示されたものではないので，私 
が多くを想像で補完してしゃべっているの* 
であるが，たとえば，紙があるとしよう。 

紙を管理する システム （目次や索引）が 
ある 0 紙にかぶせるテン プレー トがある（世 
間の紙にも，方眼紙や郵入りの用紙や領収 
書や財務諸表などいろいろあるではない 
か）。店に行くと，あらかじめいろいろな情 
報が吹き付けられた紙を売ってい(本の 
メタ ファー だ）。 

そして，紙に対して情報を書きつける道 
具がある。この道具が紙と隹&筆のメタファ 
一を超えるさまざまな可能性を秘めている 
のである。その道具とは，文字を書くため 
のペンであり（キーボードも手書き入力も 
可能だ)，絵を描くためのセットであり（ぺ 
ン画もあれば，油絵もあるし，レイトレも 
ある），音を入れるための録音再生セットで 
あり（ここでいう紙にはなんでも入るので 
ある），動画セットであり，計算機であり， 
コンパイラであり，スケジューラであり， 
通信装置である。もちろん，ューザーが自 
分で道具を作るための道具もある。 MIDI デ 
ータを記述する道具もある0紙をゲームボ 
ードにする道具ももちろんある。紙は共通 
である。ときには，紙の上の情報がビデオ 
なり MIDI 音源なりに転写される。テレビに 
もなる。 DTP も DTM も DTV も DTA もな 
んでもこいだ （ DTA ってのは，デスクトッ 
プアミューズメントらしい）。 

さらに進むと，紙の上に書きつけられた 
モノすべてがオブジェクトになり，ほかの 
紙の上にあるオブジェクトとリンクさせた 
り，紙同士の関係が柔軟に記述できたりし 
て ハイパーな 構造が作られる。オブジェク 
卜はダイナミックデータリンク機能（ある 
いは，ライブ コピー &ペースト）により， 
ひとつのオブジェクトがいろいろな紙に存 
在することが許される。 

ューザーは 目次 や 索引から紙を選び，参 
照したり，加工したり，新しいページを作 
ったりする。 

話は飛んできたが，これは私の考える 
Dynabook でもある。 SX - WINDOW には 
WINDOWS 3_0のように自分のウインド 
ウの中に自分の紙を広げるようなシステム 
ではなく，こうなってほしいものである。 
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特集 SX - WINDOW の未来 


X 68000 の場合=これまでとこれからを考える 

SX-WINDOW を検証 



一 


_ 




Kioi Makoto 紀尾井誠 


まだまだ，海のものとも山のものともつかない SX-WIN 
DOW ですが，可能性は大きなものを秘めています。ここでは 
現在のシステムの改善すべ吉点，改良できる点を挙げて「ちや 
んとした」ウインドウシステムのあり方を考えてみましよう。 


SX - WINDOW が私たちの手元にやって 
きてからすでに2年近くがたとうとしてい 
る。その間に起こった出来事は verl . 10への 
バージョンアップと EasyPaint SX -68 K の 
発売のみ……。ちょっと少なすぎる！：いっ 
ていい。ここでもう一度 SX - WINDOW の 
課題を検討してみたい。 

■ I データフォーマッ トの化 

グラフィックに関しては SXtWINDOW 
登場のときから何度もパレットの問題が指 
摘されている。 

はっきりいうと，各ウィンドウが16色の 
任意パレットを使うということは「画面全 
体でひとつのグラフィックしか表示しな 
い」という意思表示と同義である。同時に 
ひとつのグラフィックウィンドウだけでい 
いのなら，65536色のものを1ウインドウだ 


デー タの標準化という 作業には， 2つの 
アプローチがある。デー タフ ォーマットを 
本当にひとつにする方法と，さまざまなフ 
ォーマット 間で相互変換す る 方法だ。後者 
はアプリ ケー シヨン侧に負担が かかる がユ 
ー ザ ーには 関係ない。 

あまり練り込まれてもいないものを標準 
だよ！：いって提示されるより，野放しのほ 
うがマシかもしれない。標準は「とりあえ 
ずの標準」にすぎない。強いものが勝つ。 
よりよいものが残る。それが当たり前。 
Macintosh の世界ではアップル社より強い 
奴がほとんどいなかっただけの話だ。 

「 Macintosh ではアプリケー シヨン が違っ 
ても操作性が統一されている j というのも 
神話にすぎない。圧倒的に強いものがあれ 
ば残りがそれに做うだけだ。ちなみに，そ 
のように従順なプログラムは 「Macintosh 
らしいプログラム」と呼ばれる。 


YG だなんだという時代だ。出力のことま 
で考えてみれば，ウィンドウ内は白地しか 
ありえない（ちゃんとした網掛けを出力す 
るには1000 dpi くらいは必要だ）。 

もっとも，これは作成されるアプリケー 
シヨンが個別に対応すれば解決する問題で 
はある。じゃあなぜ，みんな白地にしない 
か！：いえば，薄いグレイならば表示が簡単 
になるようにシステムが構成されている力> 
らだ。う一む。 

八ードウエァの獅状況 

SX - WINDOW では X 68000 のハードウ 
エアが十分に生かされているわけではない。 
いくつかの機能を殺してウィンドウ環境を 
実現しているのだ。どれだけの代価を払っ 
ているのか，どれくらい回収できるのかを 
見てみよう。 


け使うほうがはるかに X 68000 らしい。 
65536色は X 68000 の大きなアドバンテージ 
なのだから。そうなればウインドウ上のア 
プリケーシヨンもはるかに楽しくなる。力 
ット&ペーストで色変換などの心配もなく 
なるし……。 

しかし，統ーパレットで作業することを 
中心としない限りマルチウィンドウ環境が 
生きてこないのは明白だ。対応するグラフ 
イック ツールが あればよいのだ力?， 
EasyPaint はそのあたり について はほとん 
ど考虛されていない。もっと'も， SX - 
WINDOW 以外のウインドウシステムでは 
解決されている問題 か というとそうでもな 

い 0 

いずれにせよ，さしあたって必要なのは 
グラフイック画面ではなくテキスト画面用 
(モノトーン4階調）のグラフイック エディ 
夕だ。万一，データフォーマットの統一が 
取れなくても，使い回しはきくはずだ。モ 
ノトーンとはいえ4階調の表現力も侮れな 
いし，データの利用価値ははるかに高いと 
思われる。 


麵構成 

NeXT と似ているためか SX-WINDOW 
の画面まわりを悪くいう人はほとんどいな 
い。グレイ（もしくはモノトーン）4階調 
で作られた画面をセンスのよい画面だ t 勘 
違いしている人も少なくない。確かに MS - 
WINDOWS などより•は上品だが，モノトー 
ンの使い方がいまいち下手なのだ。 

全体に暗く，ウィンドウとデスクトップ 
の区別がつきにくい単調な画面構成……。 
なにがマズイかを突き詰めれば，地色を薄 
いグレイとしていることに帰着する。実際 
に使用してみると「背景色がグレイ」とい 
うのはあまりいいものではない。画面全体 
のコントラストが足らないので文字が読み 
づらくなり，結果的にディスプレイの輝度 
を上げて目の負担を増やすことにもなりか 
ねない。網掛けされた Oh ! X のリストページ 
も実は評判がよくない。 

また，ハードコピーを取ったときに汚く 
なることもあまりうれしくない 。 WYSIW 


まず，スプライト。 SX - WINDOW では通 
常横768ドットモードが使用されるから，ハ 
—ドウェア的な制限からスプライトは使用 
できなくなる。以前， SXGMODE . X で，ス 
プライトの使用もまるっきり不可能ではな 
いということは示されたが， マルチ タスク 
環境での管理となるとまた話は変わってく 
る0 

スプライトカ 5 '使用できるように画面モー 
ドを変更したとしても，ほかのアプリケー 
シヨンで同じスプライトを使用していたら 
表示はとっても変になる。対策には， 

1) アクティブウィンドウのみ使用を許可 

2) マネージャを作って管理 

の2通りの方法が考えられる。マネージャ 
があっても悪くないと思うが……。 

そのほかにも FM 音源なども多数のタス 
クで使うわけにはいかない資源だ。プリン 
夕だってちゃんとスプールしなけれぱなら 
ない。 マルチ タスクっていうのはかなりう 
っとうしいこ t もたくさんやらなければな 
らない。ちゃんとしたシステムならそのあ 
たりのところも整備しておかなけれぱいけ 
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ないだろう。 

見た目の問題とも関連するのだが，ここ 
で 「THE WINDOWS 」 創刊号の MS-WIN 
DOWS の GUI に関する大島篤氏の文章を 
引用しよう。 

「ウィンドウどうしが重なったときに，立 
体感が十分でないように思うのだ。ペラぺ 
ラの紙にだって厚みがあり重ねれば紙のェ 
ッジが光ったり影ができて立体感がわか 
る」 

DOS マシンに 要求するには，なにか無茶 
な言い分のようにも思える。しかし，前述 
のように同じことを SX - WINDOW を使っ 
ていて思っていたのも事実。同じようなウ 
インドウがたくさん開いていても，刮に 
しか感じられない。 

いろいろ考えた結果， SX - WINDOW の 
場合はまだ改善する余地があると思う。た 
とえば，ウィンドウは4階調の モノトーン 
で 描画されている。ご存じのように，これ 
は コントロールパネルで 色調を変更できる0 
もし，アクティブなウィンドウだけ違う色 
調の4階調だったら，かなりわかりやすく 
なるのではないだろうか。 

SX - WINDOW でのテキスト VRAM の 
使用状況を図に示す。このうち2〜7の色 
は SX - WINDOW 上では表示されることは 
ない（ドキュメントでは8以降を使えとあ 
る）。ちょっともったいない。やりようによ 
っては，デスクトップ（背景)，ウィンド 
ウ，アクティブウィンドウをそれぞれ別系 
統の色でまとめることもできそうだ。特に 
不都合はなさそうなのでアプリケーション 
側で無理矢理対応ということも……今後の 
課題かもしれない。 

ユーザー インタフェイス 

いまだに Macintosh の ユーザー インタフ 
ェイスを最高のものと信じている人もいる 
ようだが，なんといってももう8年も前に 
作られた仕様だ。すでに古さは隐しきれな 
い。それを超えるものがなかったという事 
実のほうが情けないくらいだ。 

SX - WINDOW には「クリップボード」！： 
いうものが設定されている。これを使えば 
別のアプリケーションでちょこちょこ）:作 
った図などが簡単に読み込める（というこ 
t になっている）。 Macintosh 神話を作った 
偉大な機能のひとつだ。シングルウィンド 
ウ，シングルタスクが Macintosh の基本だ 
ったので，アプリケーション間でデータを 
やり取りする際にはどうしてもワンクッシ 
ヨン置く必要があったのだろう。マルチウ 


イン ドウ • マルチ タスクの SX-WINDOW 
の場合はどうだろうか？ 現状ではそうい 
うアプリケーションもないのだが，基本作 
法から推察すれば，データを ひっっかんで 
そのまま放り込めばいいことになる。クリ 
ップボードの出番がくるのはメモリが足り 
なくて2つのアプリケーションが同時に開 
けない場合だけだが，そういう環境はふつ 
う マルチ ウィンドウとは呼ばれないだろう。 
SX - WINDOW は本来タリップボードなど 
という面倒なものは必要ないシステムのは 
ずなのだ。 

まだ不満が残る点もあるが，ファイル操 
作関係での SX シェルの機能はトップレべ 
ルにあるといっていい。しかし， システム 
リソースの拡張という大袈裟な方法でしか 
カスタマイズできない SX シェルは昔のビ 
ジュ アルシェル （ VS . X ) に大きく劣る t ころ 
がある。ウィンドウの位置やアイコンの配 
置を覚えているというのも一長一短。 

機能を見れば ， SX シェルはビジュアルシ 
ヱ ルの 欠点を改良して いる。 しかし， ビジ 
ュアルシェルの 美点に ついては あまり学ん 
でいないように思われる。 

氺ホ本 

以前 Oh ! X で 「 SX - WINDOW 環境 セット 
アップ」という記事が予告されたことがあ 
った。しかし，この予告は実行されなかっ 
た。どうも，あまりにもやることがなかっ 
たらしいの だ。 SX - WINDOW を インスト 
ー ルするにあたっては， フロ ッピーだろう 
が ハードディスクだろう力?， ほとんどなん 
の手間も必要としない。 FSX . X を組み込 
み， SXWIN . X を起動するだけ。それ以上で 
もそれ以下でもない。操作にあたっても， 
当たり前のことをするだけ。難しい部分や 
不自然な部分はほとんどない。 

Macintosh や MS-WINDOWS をハード 
デイスタにインストールするにはそれなり 
の知識やよくできたインストーラの力が不 
可欠だ。 SX - WINDOW のこういう部分は 
ものすごくよくできている。 

■ ユーザーインタフェイス 
ガイドライン 

ユーザー インタフェイスガイドラインと 
いうものがある。どういう操作性のソフト 
を作ればいいかをまとめてある本で ， GUI 
を持つ OS には必ずついてまわる。 
Macintosh , MOTIF GUI，OpenLookGUI 
……。書店で入手できるものだけでもかな 
りの種類がある力 ? ，細々しすぎていて読ん 
でもあまり面白いモノではない。ただ， 
Macintosh の HyperCard 用スタックのユ 


ーザーインタフェイスガイドラインはエン 
ドューザー向けに書かれており，内容も面 
白いのでとりあえずおすすめしておく。 

SX - WINDOW にはまた^このようなもの 
はない。貴重な解説書 「 SX - WINDOW プロ 
グラミング」で触れられているガイドライ 
ンは著者がシャープに問い合わせて書かれ 
たものなので現在のところ唯一の手がかり 
といえる。 SX - WINDOW のドキュメント 
は一応の目安にはなるものの，標準システ 
ムのアプリケーションを見ても全然参考に 
ならないのでいまひとつ信頼性に欠ける。 

ホ* 氺 

SX - WINDOW というのは結構ちゃんと 
できたシステムだ。基本的な考え方に慣れ 
れば従来のシステム上のアプリケーション 
をそのまま載せ換えることはそれほど難し 
くないだろう。現実問題として SX - 
WINDOW への移行がなかなか進行してい 
ないのは2つの原因によると思われる。ひ 
とつはメモリの問題。そして，次に，どん 
なアプリケーションを動かすべきなのかと 
いうビジョンが与えられていないこと。 

どんなかたちのものであれ， システムは 
必ず思想を伴って現れる。人を動かすのは 
システム の機能 や 性能ではなく思想の部分 
である。無論， メーカーの ビジョンがなく 
てもアプリケーションを作ることは可能だ。 
SX - WINDOW には魅力あるアプリケーシ 
ョンが揃うべきであるし，いろいろなもの 
が達成できると思う。が，これだけ大掛か 
りなものを作ったのだから，もっとちやん 
としたかたちで システム， 開発環境，ガイ 
ドラインが提供されることを誰もが待って 
いる。 そ れが SX-WINDOW の 不完全さを 
際立たせているといえる。実際，現在のバ 
ージョンはまだ評価版程度のものとしか受 
け止めていない人がほとんどだろう。 


SX - WINDOW はまだまだ真の姿を見せ 

ていないのだ。 


パレット番号 

色 

0 

透明 

1 

明るいグレー 

2 

暗いグレー 

3 

黒 

4 

黄色 

5 

赤 

6 

緑 

7 


8 

白 

9 

明るいグレー 

10 

暗いグレー 

II 

黒 

12 

黄色 

13 

赤 

14 

緑 

15 
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特集 SX - WINDOW の未来 


MicDirtSsh 〇 3 禪 



Ogikubo Kei 荻窪圭 




ウインドウシステムの現在•過去•未来のろち，現在では 
Macintosh が最高の評価を得ています。 Macintosh のシ 
ステ厶が SX - WINDOW に与えた影響もはかりしれません。 
ここで Macintosh の成し遂げたことをまとめてみましょう。 


Macintosh Classic と Macintosh LC のお 
かげで ， Macintosh ユーザーは 着実に増え 
つつある。 ユーザー すべてが Macintosh を 
Macintosh らしく使っているかどうかは別 
にして，である。もしかしたら，一緒に購 
入したワープロしか使っていないかもしれ 
ないし，有効に利用するオペレーションを 
発見することができず， 「 Macintosh って面 
倒くさい」と思っているかもしれない。 

さて，そんな Macintosh である力 5 ’，初代 
Macintosh (なんと，メモリが 128 K バイト 
しかなかったのにウィンドウシステムを動 
かしていたのだ！）から早7年になる。そ 
の間，システムはどんどんバージョンアッ 
プを重ね，とうとうバージョン 7.0 まで到達 
した。力 ? ，今回解説するのは，バージョン 
7 ( System 7) ではなく，その前の ， System 
6.0. 7である。理由は明白だ。まだ日本語版 
(漢字 Talk 7.0) が完成していないからで 
ある。 System 7.0 の話もまじえるが,原則的 
には 6.0.7 だ。 

[i Macintosh のシステム構成 

Macintosh はツールボックスやクイック 
ドローなどが入った ROM とディスクから 
読み込むシステムによって動かされる。 

ROM には 64 K ，128 K , 256 K , 512 K ,1 M 
バイトの5種類があるが,新しい ROM でサ 
ポートされた機能はディスクによって旧ユ 
—ザーにも供給されるので問題はない。 

システムはハードウェアインタフェイス 
ドライバ，リソースマネージャ，クイック 
ドロー，ユーザー インタフェイス ツールな 
どによって構成される。 ユーザー インタフ 
ェイス ツールに は SX - WINDOW のアイデ 
アの元になったダイアログマネージャゃイ 
ベントマネージャ，テキストマネージャと 
いったマネージャが幅をきかせている。 

細かい話は（私もよく知らないので）省 
くとして，重要なのは，これらマネージャ 
をフルに活用してプログラムを構築してい 


かなければならないことである。ハードウ 
ェアを直接叩くなどということは絶対に許 
されないし，そんなことをしたら Macin 
tosh が無節操な新機種を出すたびにプログ 
ラムの書き直しが必要になって，かえって 
手間である。さらに，ューザーインタフェ 
イスガイドラインという書物があって， 
Macintosh 用のプログラムを開発する際は 
このガイドラインにそった ユーザー インタ 
フェイスのプログラムにしなければならな 
い（しなかったからといって警察につかま 
るわけではないし，100%守っているプログ 
ラムばかりではないが，ある程度守らない 
と， ューザーに 怒られる）。 

このあたりがキモである。 

|| Macintosh のシェル 

Macintosh はキーボードによる コマンド 
入力を一切許さない ューザー イ ンタフェイ 
スをかぶせた OS を持っている。マウスによ 
る オペレーション もできる，というのでは 
なく，マウスによる オペレーション しかで 
きないのである。 

Macintosh のウインドウシステムという 
と，メニューバ図1 
一があって，ウ 
インドウがあっ 
て，ゴミ箱があ 
って，という画 
面を思い浮かべ 
るだろうが，こ 
れは， OS にのっ 
かっているシェ 
ルにすぎない0 
このシェルはフ 
アインダという。 

アプリケーショ 
ンが実行される 
ときは，フアイ 
ンダをメモリか 
ら消して，代わ 


りにアプリケーションがいすわることにな 
っている。 

ファインダにはアイコンがつきものであ 
る。このアイコンの管理はシステムが行う 
のである。実際には，アイコンは ID で管理 
され，すべてのアイコンは DeskTop という 
不可視ファイルに登録される。ここにアイ 
コンが登録されていれば，ファイルはアイ 
コンの形で表現されるし，そうでなければ 

(あるいは，アイコンが多すぎて，登録で 
きないこともある），ただの白い紙のァイコ 
ンになる。 DeskTop は記憶デバイスひとつ 
につきひとつだけ作られる 0 DeskTop には 
その他，ウィンドウの情報なども格納され 
るようだ。 SX - WINDOW でいう DIRD 
TOP . SX というファイルと同じと思ってい 

い0 

Macintosh の ユーザーイ ンタ フェイスは 
デスクトツプ，つまり机上のシミュレート 
で構成されている。 

[ Macintosh 0®$： オペレーション 

Macintosh のシステムは マウスと キーボ 
—ドで操作する。ジョイスティックや音声 
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で コントロールす ることは標準的ではない 0 

マウスはボタンがひとつのワンボタンマ 
ウスである。キーボードは（あろうこと 力％ 
機種によって存在するキーや配列が違うの 
だ！），原則として，フアンクションキーや 
INS キーはなく， option キーや コマンド キ 
一（アップルマークがついている）がある0 
コンパクトで嬉しい。拡張キーボードとい 
う IBM PC を真似た配列のでっかいやつも 
ある力 ? ，こいつはでかいうえにいらないキ 
一も多く，肝心なキーが遠かったりして， 
私は嫌いである。 

で， shift を押しながらドラッグと 力％ 
option を 押しながら プレース など， shift , 
option , control , command キーは マウスと 
併用して捧能の増加に対処している。 

メニューパーは プルダウン メニュー であ 
る。つまり，ボタンを押している間だけ メ 
ニューが 出ている。ドラッグするとマウス 
ポインタのあるところが反転し，指を離す 
と実行する0使えない機能は，グレイ表示 
されている。 サブメニューが ある場合は右 
向きの三角が，ダイアログが開く場合はコ 
マンド名の後ろにピリオドが3つつく。こ 
の表現方法は，いろんなウインドウシステ 
ムやアプリ ケー ションが真似している。 

アプリケーション内でのドラッグは，そ 
のときに選ばれて いるツールで 意味が変わ 
る。矩形を描く ツールが 選択されていれば， 
ポインタが十字になり，ドラッグして夫巨形 
を描ける0文書であれば， I ビームポインタ 
という形になり，文章を選択できる。図形 
をドラッグすれば，そのドラッグ範囲にあ 
る図形を選択できる。 shift を押しながらド 
ラッグすると，い〈つものオブジェクトを 
指定できる，という寸法だ。 

マウスでオブジェクトを指定すると，次 
は メニューバーから そのオブジェクトに対 
する操作を決定する。カットしてもいいし， 
その範囲のフォントを変更したり，色を変 
えてもいい。この辺はアプリケーションに 
よって，指定したオブジェクトがアイコン 
かテキストか図形かによって変わるのだ。 

指定したオブジェクトが図形やアイコン 
であれば，ドラッグして動かすことも可能 
だ。これでファイルのコピーや移動を行う。 
同ーメディア内ならば，コピーではなく移 
動だが，同ーメディア内で別フォルダ（デ 
イレク トリと読み替えていい） に コピーす 
るときは， option キーを押しながらドラッ 
グする。 

で，慣れてくると，いちいちマウスで全 
部指定するのが鬱陶しくなってくるのは， 
誰もが指摘する通りだ。で， Macintosh で 


は，ショートカットキーを使える。 コマン 
ドキー （ キー）+英字キーというのが基本 
的な組み合わせだ。ァプリケーションによ 
っては shift + +アルファベットという 

ような複雑な組み合わせを指定できたり， 
ショートカットキーをカスタマイズできる 
アプリケーションもある。 

よく使うショートカットキーはある程度 
決まっている。 Undo は + Z で，カットは+ 
又で，コピーは + C で，ペーストは + V とい 
う感じだ。この配列は，非常に重要である。 
コマン ドキーはスペースキーの左にある。 
ZXCV というのは，キーボードの左下に並 
んでいる。つまり，右手でマウスを持って 
範囲を指定したり，オブジェクトを選択し， 
空いている左手でカットしたりコピーした 
りができるという無駄のない配置なのだ。 
少なくともカット&コピーという頻繁に使 
うものに対しては，右手と左手を分担させ 
て，素早く処理できるのである。奥が深い。 
これが， SX - WINDOW のように，ショート 
カットキーに 0 PT .1 などを使われた日には， 
鬱陶しいだけで，だったらマウスで右ボタ 
ンポップアップメニューのほうが簡単だ。 

さらに，テキストの場合， shift + 矢印キ 
一で範囲指定できることになっており，キ 
ーボードだけでカット&ペーストは可能だ0 

以上が Macintosh の操作の基本である。 
わからなければ，クリックしたりダブルク 
リックしたり， option + クリックしたりと 
いろいろとやってみる。やばい，と思った 
らすぐにアンドゥする。という原則で，好 
奇心とちょっとばかりの想像力と思考能力 
があれば，たいていのソフトは勘と試行錯 
誤で扱えるのだ。 

Macintosh のファイル • ディスク難 

Macintosh も見た目は派手でも，内部で 
は DOS や Human 68 k のように，あるいは 
それ以上地味な処理を行っている。ファイ 
ルや記憶デパ、イスの管理もそうだ。 

Macintosh ではす ベてのファイルは 2 つ 
のフオークに 分かれている。 リソースフオ 
ー クとデ ータフオー クである。リソ ースフ 
オーク しかない ファイル や データフォーク 
図2 
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しかないファイルもある力ず，とにかく，ひ 
とつのファイルはリソースフオークとデー 
タフオークに分かれているのだ。 

リソースフォークはリソースが記述され 
た部分で ある。リソースというのはアイコ 
ンの形で あり， ダイアログやメッセージで 
あり，（原則として） プログラムそのもの 
だ。 Macintosh のプログラムはコンパイル 
すると，リソースになる 0 

Macintosh のプログラムはすべてリソー 
スフオークを持って いる。 リソースフ オー 
クた♦けのものもある。リソースとはなにか。 
説明は困難なのだが，訳すと，資源だ。共 
立出版の 0 S シリーズの6巻， 「 Macintosh 」 
にはこう書いてある。“いわば ， Macintosh 
が標準と定めたデータの構造体と考えるこ 
とができる”。わかる人はわかるだろう。 

リソースフオークには複数のリソースが 
存在しているのが普通だ。アイコンのリソ 
ースやダイアログのリソース，ウインドウ 
の定義のリソースなどシステムが定めたも 
のもあるし，開発者がそれ以外のリソース 
タイプを定義してもいい。たとえば，とあ 
るアプリケーションのリソースフオークは 
図2のようになっている。これは ， ResEdit 
というリソースエディタ（アップルが配っ 
ている）中の図である。 

刘•して，データファイルの 場合， アプリ 
ケーション 独自のデータ形式で，データフ 
オークしか使っていない 場合が 多い。ただ 
し，データファイルがリソースフォークを 
持っていてもよく ， Solo Writer の 文書 ファ 
イルは，リソースフォークに 属性 や 文書情 
報， フォント 情報な どを 蓄え， データフオ 
ークにはテキストフアイルだけと分散させ 
ている。さらに， TYPE が TEXT なので， 
SoloWriter で作ったファイルは ネイ テイ 
ブのままでテキストファイルとしても 使え 
るの だ。 これはアイデアの 勝利である。 

デスクアクセサリのこと 

メニューバーの一番左にあるアップルメニュ 
一は ， DA (デスクアクセサリ）用のメニューで 
ある。マルチファインダでなかった頃，いつで 
もどこでも使えるちょっとしたツールを格納す 
る場所として用意された。 DA はすべて DA の形式 
のプログラムであり， FONT/DA MOVER でシステ 
ムに組み込まれる。 

コントロールパネルやセレクタ（プリンタな 
どを選択する），スクラップブックのほか，サー 
ドパーティ製品やフリー ウェア/シェアウェア 
には，文字コード表，グラフィックツール，エ 
ディタ，ファイル管理ツール，単位コンバータ， 
ゲーム，英和辞典 （ rSTONE という製品があり， 
私はいつもお世話になっている）など実に多彩 
なプログラムが揃っている。 
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Mac OS はマ)レチタスクか 

Macintosh はウインドウシステムではあ 
るが，元々マルチタスクなどではなかった。 
ファインダから起動したプログラムはファ 
インダの代わりにメモリを支配し，終了す 
るとまたファインダが呼び出されるという 
シングルタスクのシステムだったのだ。 

System 6 . 0 . 4からマルチファインダと 
いう新しい仕組みが使えるようになった。 

ファイン ^5?'' をメモリ上に常駐させたまま， 
他のアプリケーションを立ち上げられるシ 
ステムだ。後ろのウインドウやデスクトッ 
プが透けて見えるという，いわゆるウィン 
ドウシステムといって想像できるようなも 
の。図1はマルチファインダで立ち上げて 
ある。右上の，現在アクティブになってい 
るプログラムを示す小アイコンが証拠だ0 

Macintosh の場合，アプリケーションに 
よって画面最上位のメニューバーが支配さ 
れる。それは マルチ ファイン;^になっても 
変わりなく，メニューバ'一の様子は，一番 
左のアップルマーク以外はそのときアクテ 
ィブになって いる アプリケーションのもの 
だ 。 Windows 3.0 や SX - WINDOW は，ア 
プリケーションは自分のウインドウを持つ。 
SX - WINDOW に至っては，面倒なことに， 
アプリケーションが複数のウィンドウを持 
つことさえ当たり前だ 。 Windows 3.0 で 
は，アプリケーションのウインドウの中に 
データファイルのウインドウが開くという 
入れ子になっていて，ただでさえ狭い画面 
を無駄に使おうとしている。 

Macintosh はもっと原始的なので，アプ 
リケーションが メニュー バーを支配するの 
だ 0 マルチ ファインダでは疑似 マルチ タス 
クをサポートしているので，非アクティブ 
なアプリケーションのウィンドウも裏で動 
くことは可能だが，原則として，その画面 
をアクティブなアプリケーションが支配す 
る。また，同じァプリケーションをいくつ 
も開くことはできない。 

立ち上がっているアプリケーションの切 
り替えは，右上のアプリケーションの小ア 
イコンをクリックして切り替えるか，アツ 
図 3 
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プルメニューをプルダウンして，そのとき 
開いて いる アプリケーションのリストから 
切り替えたいアプリケーションを選ぶか， 
ウィンドウの向こうに隠れている別のアプ 
リケーションのウインドウをタリックして 
アクティブにするか，どれかで行う 。 Sys 
tem 7.0 では，右上の小アイコンでプルダ 
ウンすると，リストが表示される。立ち上 
がって いる 特定のアプリケーションを 
Hide する（見えないように隠す）こ）：もで 
きる。 

複数のアプリケーションが立ち上がって 
いるときのメモリ管理だが，図3のように 
なっている。全体のメモリのうち，アプリ 
ケーショ ンご とにメモリを確保して立ち上 
がる。当然，同時に立ち上げられるアプリ 
ケーションの数は，搭載しているメモリの 
量や，アプリケーションの大きさに左右さ 
れる。仮想メモリがサボートされるのは 
System 7.0 からだ。 

Macintosh の日示システム 

Macintosh で日本語を扱うには，漢字 
talk という CDEV を組み込む 。 IBM PC で 
日本語を扱うためには（つまり， DOS / V を 
動かすには），日本語を扱うためのデパ、イス 
ドライバを組み込む，というのと同じである。 

さて， Macintosh の持っ ている スクリー 
ンフォントには 2 つある。 ビットマップフ 
オントとポストスクリプトフォントである。 
ビットマップフォントには地名が ついてい 
るので判断できる。ポストスクリプトフオ 
ントもスクリーン上と普通のプリンタでは 
ビットマップフォントだが，ポストスクリ 
ブトのフォント名になっており，ポストス 
タリプトプリンタをつなぐと，綺麗なアウ 
トラインフォントで印字される。日本語で 
は，ビットマップフォントが Kyoto と 
Osaka であり，プリンタフォントが細明朝 
体と中ゴシック体だ。 

欧米では ， True Type と ， ATM (アドビ 
タイプマネージャ）という2つのアウトラ 
インフォント技術をアップルはサポートし 
ている（後者に関しては，正式にサポート 
することになった）〇 TrueType は System 
7.0 で標準でサボートされるフォントであ 
り， ATM はすでに市販されているポスト 
スクリプトを持っているアドビのフオント 
である（こちらは， CDEV であり ， System 
6.0.7 でも使える）〇どちらもアウトライン 
フォントを画面に表示する技術であり，そ 
のままプリンタに出すこともできる。つま 
り，ポストスクリプトプリンタを使わなく 


ても，アウトラインフォントの綺麗な印字 
が可能なのだ。日本語版はまだ制作中で， 
日本語 ATM がそろそろ登場しそうである。 
期待するところ大だ。日本語 ATM が登4 
すれば，安いプリンタでも綺麗な印字が（フ 
ォントの展開を Macintosh 側で行うので印 
字速度は遅くなるが）可能になる。 

漢字 talk の完成度は Macintosh らしくな 
い点を多く抱えている。たとえば，アプリ 
ケーシヨンと日本語 FEP のインタフェイ 
スが決まっていないこと。だから，アプリ 
ケーシヨンが日本語 FEP でインライン変 
換しようと思うと，それぞれの FEP ごとに 
プログラムを書かねばならない。そうでな 
い場合には，変換ウインドウが開くことに 
なる。 

続いて，コマンドキー+ スペース キーで 
日本語入カモードと英文モードを切り替え 
るのだが，どちらのモードか知るためのマ 
ークが右上の籲なのだ。これが♦だと日本 
語入カモードで，♦だと英字モードなので 
ある。見てわかるのが身上の Macintosh な 
のに，こんな記号で済ませるというのは息 
慢である。私はそれがわからなくて悩んだ 
ぞ。日本側のセンスの欠如というか，志の 
低さを物語っているといえよう。 System 7 
用の漢字 talk 7.0 ではもっとスマートなア 
イコンになるはずである。 

さらに，訳の統一を図らなかったのも日 
本側の怠慢（もっとも，アップルコンピュ 
ータジャパンが日本でちゃんと頑張り始め 
たのは最近の話で，当時はキヤノン販売が 
全部やっていたのだが）だろう。 

Macintosh の卜夕 

Macintosh が優れているのは，さまざま 
なデータの標準的なフォーマットが存在す 
ることである。テキストデータは MS-DOS 
や Human 68 k と同じ程度のもので，テキ 
ストの並びをサポートするだけである。ア 
ップルは RTF (リッチテキストフォーマッ 
卜）を作ろうとしているようだ。これは， 
テキストだけでなく，フォントなどの属性 
も共通化しようということ。つまり，いま 
は共通化されていないのだ。困ったもので 
ぁる。 

グラフイックデータはそうではない。 
PICT というモノクロのドローイングデー 
夕やイメージデータを扱うフォーマットと， 
PICT 2 いう PICT のカラー版がある。さら 

に，マックペイントというペイントソフト 
のデータもほとんどのソフトで利用可能だ。 
ドロー イングデータが共通化されているの 




98 Oh!X 1992.1. 










である。 

Macintosh のワープロのほとんどが，文 
字の代わりに， PICT ファイルをペースト 
することができる。上のほうの世界では， 
ESP フオーマットというポストスクリプト 
ファイルも共通のデータとして扱える。 

音に関しては，サウンドリソースという 
リソースが一応共通形式といえるだろう。 

また，多くのソフトが他のファイルのネ 
イテイブなデータ形式をサポートしている。 
ものによっては読み込みだけでなく，書き 
出しもサポートしている（でも，英語での 
話である。日本語ワープロに関しては，ま 
だ遅れているのが実情)。 

データの使い回しが Macintosh の身上の 
ひとつだ。 System 7 ではライブコピー&ぺ 
ーストという一歩進んだ形でのデータ共有 
を図っている。 

ァブ 1 」ケーシヨン管理の上での欠点 

Macintosh のシステムは非常に使いやす 
いのだが，フ.アイン 25?'' に親ディレクトリに 
移る機能がない，とか，キーボードででき 
ることが限られているとか，アプリケーシ 
ョンの管理が面倒だ（バッチファイルやパ 
スの概念がないから）という面もあった。 
これらは System 7.0 で解決している。 

特に，アプリケーションの管理は SX- 
WINDOW でもいえるこ！：だ。 Macintosh 
では，アイコンのダブルクリックで起動す 
る。効率よく使うにはアプリケーションを 
ひ t t ころに集めておきたい力 5 ',そうする 
と，ひとつのフオルダにいろんなアプリケ 
—ションが混在することになって，非常に 
ややこしい。かといって，アプリケー•ショ 
ンを起動するたびにそのアプリケーション 
があるフオルダのウインドウを開くのは超 
面倒である。 

System 7 ではェイリアス機能を用意し 
てスマートに解決した。アプリケーション 
だろうが，フォルダだろうがすべてのアイ 
コンのエイリアスを作ることができるのだ。 
エイリアスは斜体で名前が表示される。エ 
イリアスを使うと，自動的にその本体がア 
クセスされるため，アプリケーションのエ 
イリアスをいくつも作っておき，データの 
あるフォルダに片っ端から突っ込んでおけ 
ば，いつでもそいつを起動できるようにな 
るのだ。 

System 7 を使えない日本人の私は，しか 
たがないので，フリーウェアの Alias コマン 
ドを使っている。 On Cue という，メニュー 
にプログラムを登録できるツールもある。 


QuickTime 

Macintosh の未来を示唆する技術は 2 つ 
ある。ひとつは QuickTime であり，もうひ 
とつは Pink OS である 0 さらに HyperCard 
を作ったビル•アトキンソンの会社，ジェ 
ネラルマジックが作っている P.I.C . マシン 
も忘れてはならない。 

QuickTime は， QuickDraw (クイックド 
ロー）の動画版である。こいつが完成すれ 
ば，ワープロのドキュメントにアニメーシ 
ヨンを付加することもできる。ヮープロ文 
書を開くと，なぜか再生ボタンと停止ボタ 
ンのあるグラフィックがあって，そこで再 
生ボタンをクリックするとそのグラフィッ 
クが動きだすのだ。あらゆるアプリケーシ 
ヨンで動画が再生できるようになる。 

氺氺* 

Macintosh シリーズを眺めてみると，い 
ままで多くのメーカーが作ってきたパソコ 
ンたちに比べてかなり無茶なことをやって 


いる。キーボードの配列も時代によって変 
わっている。さらに， LC では 68020 のデータ 
バスを 16 ビットにして使っているし， Clas 
sic II では 68030 でそれをやっている。だか 
ら， Classic II は Classic に比べて CPU は 
68000 から 68030 へ，クロックは 7. 8 から 16 
MHz へとアップしているのに，実質的な処 
理速度は 2 ~ 3 倍にしかなっていない。普 
通，そんな設言 f はしない。しかも， Ilsi では 
それまでの II シリーズすべてに積んでいた 
コプロをとってしまったので，一時期，動 
かないソフトが出てきてしまった。 

Macintosh の上位互換性というのは，ま 
った〈もって完璧ではなく， Macintosh の 
作法に準じて作ったソフトだけが互換性を 
持つというものなのだ。しかし，ソフトハ 
ウスは新しいマシンが出て動かない部分が 
生じるとちゃん！：それに対応してきた。 

Macintosh っていうのはそういう意味で 
も凄いマシンなのである。 

参考文献 

Macintosh , 西林瑞夫著，共立出版 


Macintosh の常駐ソフト 


DOS や Human68k でいう常駐ソフトやデパイ 
スドライバは， Macintosh の場合， INIT/CDEV と呼 
ばれる。 INIT (イニット）というのは立ち上げ時 
に自動的に読み込まれるソフト。 CDEV (シーデ 
ブ）は， コン トロールパネルデバイスの略で， 
立ち上げ時に読み込まれるだけでなく， コン ト 
口ールパネルで扱えるものである。これらは常 
駐する。 

DOS や Human68k ではこの手のソフトを常駐 
させるとき， CONFIG.SYS に記述するなり， 
AUTOEXEC.BAT に記述するなり，手で起動する 
なりする必要があった。 Macintosh はそうではな 
い。システムフォルダというフォルダ（フォル 
ダの名前はなんでもいい。要は，システムの入 
っている専用のディレクトリ）に INIT や CDEV の 
ファイルを放り込めば，次回から自動的にそれ 
を読み込んで起動する。便利だけど，ときどき 
しか使わない INIT はどうするか。シェアウェア， 
や商品で，そういった問題を回避するものが作 
られている。その CDEV を使うと，起動時に読み 
込む INIT を選ぶことができるのだ （Macintosh に 
はシェアウェアやフリーウェアが欠かせない）。 

INIT や CDEV は非常によく使われる。私も，旧 IT 
と CDEV を合わせて，10個以上常用している。ア 
ップル純正のシステムに添付されたものも加え 
れば，20個は下らない。すると，旧 IT 同士のコン 
フリクトという問題が生じてくる。同じ資源を 
取り合ったり， ID がどこかで重なったりという 
現象だ。相性がよくない，というひと言で片づ 
けることが多い（だって，追及するときりがな 
いから）。それでも，みんな，多くの INIT や CDEV 
を使う。 

今回の図版でも，ファインダの図からいくつ 
かの旧 IT/CDEV の存在を見てとれる（図I參照）。 
右上の時計は SuperClock! という CDEV だし，スク 
口ールバーの矢印も Scroll2 という CDEV を使っ 
て変更してある0スクリーンセーバーも CDEV だ 


し，リムーバブルハ_ドディスクの口ーダーは 
旧 IT だし，ウイルスチェック用の INIT も使ってい 
るし，日本語 FEP も CDEV だ。 

さらに，日本語を表示するシステム自体が 
CDEV なのである。日本語版の Macintosh は，英語 
版の Macintosh に日本語を処理する CDEV を付加 
したものなのだ。 

優秀な INIT や CDEV はほとんどが欧米で作ら 
れたものであり，日本語のシステムと相性の悪 
いものもある。 Macintosh のシステムはよく落ち 
る，といわれる。確かによく落ちるが，ユーザ 
—が勝手にたくさん組み込んだ INIT や CDEV の 
せいであることも多い。システムに添付された 
もの以外の INIT や CDEV 以外使わないことにす 
れば，けっこう防げるものだが（なかにはマル. 
チファインダと相性の悪いアプリケーシヨンと 
いうひどいものもあるが），誰もそんなことはし 
ない。いつ落ちるかわからなくても（再現性の 
ない落ち方が多い），快適な環境を選んでいるの 
だ。微妙なところである。 Macintosh を常用し始 
めると，無意識のうちに“まめなセーブ”が身 
につくのは保証しよう。 
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SX-WINDOW05I9R 


NeXT の場合 = ユーザーインタフェイス を極める 

SX-WINDOW は 




嫩軌るか？ 


Ushijiraa Takeo 牛島健雄 


10発売以降，沈黙を続ける SX - WINDOW だが，多くの 
ユーザーにとって関心の的であることは間違いない 。 NeXT 
のウィンドウシステムを参考に， SX - WIN 口 OW の未来を考 
元てみる〇 


最近は夢を見なくなった。眠りが深いか 
らだろう力、，それとも睡眠時間が短いから 
だろう力、。あるいは，単に忘れっぽくなっ 
たのだろうか。理由は何であれ，とにかく 
夢 t いうものを感じられなくなって久しい 


ない）を考えれば，これくらいはたいした 
ことはな-いということだ。 

「少年よ大志を抱け」という偉い先生の言 
葉もあるくらいだから，現状を憂うより未 
来へ t 夢を膨らまそうではない力、 


図に NeXTStep を構成するッフトウェア 
を示した。 

これらのなかで， InterfaceBuilder と 
NeXTWindowServer について，その 目的 
について 簡単に説明しよう。 


のである。 

いまの時代では，コンピュータの世界で 
も，夢のあるマシンが少なくなったといわ 
れている。これは実感である。カタログを 
眺めていてもワクワクするものが感じられ 
ないのだ。 

「なにかスゴイことができそうな予感」 
を感じさせるだけの雰囲気というか，それ 
なりの意気込みが感じられないと思うので 
ある。 

それはそうと，我らの X 68000 が「夢を超 
えた」という看板を掲げて，意気楊々と出 
帆したのが4年ほど前。それから， いくつ 
かの世代交代を重ねて，今は「父の電子手 


NeXT なのである 

さて，ここでは SX - WINDOW の将来を 
語ろうというのだから，先達を決めなけれ 
ば話は進まない。 

「似てるんだから Macintosh を手本にす 
るべきだろう」という人は甘い。 Mac は本 
来の マルチ ウインドウではないし，夢の マ 
シンとするには，いささか古いと思うので 
ある。とはいっても，現状で Mac から学ぶ 
べきことは， ユーザー インタフェイス にお 
ける面だけでも，かなりあることは周知の 
事実なのだが，あえて目をつぶることにす 


籲 InterfaceBuilder 

アプリケーションの ユーザー インタフェ 
イスを視覚的に設計することと，プロジェ 
タトごとに新たなプログラミング環境を作 
ることを主な目的とするソフトウェアであ 
る。実際には，アプリケーションの ユーザ 
ーインタフヱイスであるウインドウを表示 
し，ボタンなどのインタフェイスオブジェ 
クトを視覚的に操作できるようにするなど 
の機能がある。 

また，インタフェイスオブジェクトの動 
作に関連を持たせ，新たなインタフヱイス 
を作成することもできる。 

籲 NeXT WindowServer 


…… いや，パソコンを超えろ」の XVI へと 
発展した。 

いまや，キャッチフレーズに"夢"とい 
う文字は見当たらない。それでは， X 68000 
に“夢’’はなくなってしまったのか。 

答えは否である。 

X 68000 には“ 夢のウイン ドウ システム ” 
SX - WINDOW があるじゃないか（なんて 
強引な展開なんだろう力、)。 

t 叫夢なかば 

“夢のウインドウ システム ” と，大見栄 
きったものの，頼みの SX-WINDOW はい 
まだ発展途上なのである。本誌で Ver . l .0 の 
開発資料を公開したのが，ちょうど1年前 
ということを考えれば，まあ無理もないだ 
ろぅ。 

しかし，対応アプリケーションが少ない 
のは，いかんともしがたい事実である。 

こんなことをいっていると，なんとなく 
不安になってくるのだが，ゼロから出発し 
た X 68000 の現在までの軌跡（奇跡かもしれ 


る。 

夢の マシンと いえば，忘れてはいけない 
ものがある。そう， NeXT である。 

「 NeXT は何故に夢のマシンであるか」 
という問いに解説を加えるのは，あまりに 
憑かな行為であろう。とりあえず，どこか 
で触ってみてほしい。実際に触っていただ 
ければ，自ずと答を見出すことができるだ 
ろぅ。 

では ， NeXT システムの 基礎を構成す る 
ソフトウェアについて， 参考程度の説明を 
しよ5 〇 

| NeXT step 

NeXT のアプリケーションは， NeXT ¬ 
Step と 呼ばれる マンマシン イ ンタ フェイス 
の上に構築される。 

NeXTStep は， NeX 丁ソフトウェアアー 
キ テクチヤの なかで もっ とも重要なコンポ 
ーネントを統合して作られた作業環境で， 
ユーザーとアプリケーション開発者のどち 
ら において も作業の土台 t なるものである。 


NeXT WindowServer は，画面に表示さ 
れるウインドウを作成，操作する低レベル 
のバックグラウンドプロセスで，アプリケ 
ーシヨンからの 命令に従って スタリーン 上 
にイメ ージを描画するこ！；と，アプリヶー 
シヨンに ユーザーイ ベン トを送り返すこと 
を目的とするソフトウェアである。イメー 
ジ の 描画に NeXT 版 Display Postscript シ 
ステムを使っているの力 5 '特徴である。 

氺氺 * 

このほかのソフトウェアの役割や機能に 
ついて詳しく述べている t 誌面が埋まって 
しまうので，ここでは省略させていただく。 
関心のある方は， NeXT に関する資料をひ 
もとくことをすすめる。ただし，紹介本の 
類は，さらに理解不能に陥る可能性がある 
ので触らないほうが賢明だ。 

| NeXT ユーサインタフェイス 

NeXT の最大の特徴は，そのユーザーイ 
ンタフェイスにあると いって も過言ではな 
いはずだ。 
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NeXT ューザーインタフヱイスは，初心 
者と経験者の両方の二ーズを満たすものと 
して，簡潔性と効率性をともに達成させる 
ために，次の4つの基本概念に基づいて設 
計されている。 

1) インタフェイスが，すべての アプリ ケ 
—ションにおいて一貫していること 

2) ワークスペースと，そのウインドウに 
ついては，ューザーが自由に制御できること 

3) インタフェイスカ 5 ',ューザーにとって 
自然な感じを与えるものであること 

4) ユーザーと インタフェイスの対話の主 
な手段は， キーボー ドではなくマウスであ 
ること 

これら，初心者に対して簡潔性を提供す 
るためのインタフェイスが，そのまま経験 
者に対して効率性を提供するもの!：なって 
いる。 

アプリケーションは， ユーザーに 対して， 
現実世界での操作に類似性を持ったインタ 
フェイスを提供することで，あたかも日常 
の操作のひとつとして認識させることが必 
要なのである。 

これは，コンピュータが独自の世界を構 
成するものではなく，われわれの世界を広 
げるためのオブジェクト！：なることを示し 
ている。ここにおいて， NeXT は現存する 
コンピュータのなかで抜きん出ているので 
ある。 

これが，“夢のコンピュータ”と呼ばれる 
所以ではないかと思うのだ。 

どこまで近づけるか 7 

さて， NeXT の特徴がユーザーインタフ 
ェイスにあると述べたところで，われわれ 
が NeXT から見習うべきことはなにか，と 
いうことについて考えてみたい。 

■ユーザーインタフェイスの充実 
ューザーインタフェイスを向上させるた 
めには，ボタンやメニューなどのインタフ 
ェイスアイテムを充実させることが必要不 
可欠である。現在の SX - WINDOW では，お 
世辞にもインタフヱイスアイテムが充実し 
ているとはいえない。 

たとえば メニューにおいて，階層化メニ 
ュ ーを サポ ー トするだけでも，操作系統の 
把握が容易になり，操作性は格段に向上する。 

また，ウインドウの形状についても，も 
っとシンプルなものを採用し，ミニチュア 
ライズ機能を標準でサポートすれば，使い 
勝手はよくなるはずである。 

アプリケーションの開発者が，ューザー 
インタフェイスを構築するために頑張らな 


ければならないのは，カッコよくないので 
ある。 

■自然さの追求 

SX - WINDOW は， Human を乗っ耳义るよ 
うに起動されるためか，いつまでも COM 
MAND シェルの 環境を引きずっているよ 
うでよろしくない。 

ェディタひとつ起ち上げるにしても，い 
ちいち起動ファイルを探してこなければ実 
行できないのでは ， COMM AND シェルが 
ウインドウになっただけで，キーボードが 
使えない分だけ不便に感じられるのである。 

そもそも， システム の機能が貧弱なので 
ある。正確には SXWIN . X が，もっと高機能 
であることが必要である。 

ファイルの検索をするために，わざわざ 
拙出の SXWHERE . X を使わなければなら 
ないなどというのは，大きな間違いなので 
ある。本来ならば，システムの機能として 
持っていなければならないのだ。 

“文章を読みながら，傍らの辞書をひも 
とく’’……これが，実現できてこそウイン 
ドウ システムは 「自然さを備えた」といえ 
るのである。当然のことながら， NeXT で 
は 実現されている。 

SX-WINDOW システム のなかで Human 
を ェミュレート するという形で ， COM 
MAND シェルの 呪縛を解き放ったところ 
で，なんの問題もないと思うのは，あさは 
かな考えだろうか。 

SX-WINDOW は COMMAND シェルと 
地続きでないことをはっきりとさせないと 
いけないのではないか。 

■表現力の拡大 

現在のところ SX - WINDOW に，フ オン 
卜を管理するためのマネージャはなく，グ 
ラフ マンが すべて管理している。そのため， 
Macintosh などに比べて文字の表現力がか 
なり弱い。 

視覚的な自然さを求めるのであれば，ま 
ず第一に，文字について自然な表現ができ 
なければならないのではないか。 

そのためにも， NeXT に採用されている 
Display PostScript を採用することを，個 
人的にすすめる。おりしも，いまは WYSI 
WYG 大盛況の時代であるから， SX-WIN 
DOW もこの波に乗らない手はないだろう。 
せっかくのグラフイック表現能力を無駄に 
するのは罰があたるぞ。 

これだけの能力がありながら， DTP がで 
きないのは罪である。 

■センスを磨くべき 

NeXT に惹かれる原因には，外観からソ 
フトウェアまで，“デザインのセンスがよ 


い”ということがある。 

とかく，日本人にないといわれるのが， 
この“センス’’である。 

このセンスについては，自分自身決して 
センスがよいとは思っていないので，深く 
言及することはしないが……。 

ウィンドウは視覚的な効果が顕著に表れ 
るだけに，センスの惡さは，そのまま使い 
づらさに反映してくるので気をつけるべき 
だ。いや， SX-WINDOW のデザインのセン 
スが悪いとかいってるのではないよ。たぶ 
ん〇 

* * * 

史上，もっとも マニアック （？） なコンビ 
ュータである NeXT と，発売当初は マニア 
ックなコンピュータであった X 68000, どち 
らも ユーザーの 思い入れは相当なものだろ 

5 〇 

それだ'けに，妥協は許されないのである。 

NeXT と X 68000 は，基本的なスペック， 
そしてコンセプトからして，まったく違う 
次元に存在しているのであるから，両者を 
比較してしまうのは無謀であるとは考える 
が，ウィンドウ上の表現という点では，な 
んら問題がないはずだ。 

SX-WINDOW は，いまだ成長段階にあ 
るのだから，よいものはどんどん取り入れ 
ていくべきだろう。冒険ができるのはいま 
しかないのである。失敗をおそれる必要は 
ない。 

MS - WINDOWS だって Ver .3 • 0になっ 
て，なんとか使えるようになったし， OS /2 
だって Ver .2.0 になって使えるようになっ 
たみたいだ。 

SX-WINDOW は，まだ Ver .1.1 だ。長い 
目で，見つめていこうではない力、。 

図1 NeXTStep の構造 
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特集 SX - WINDOW の未来 


AMIGA の場合=破天荒なマシンには破天荒なウインドウシステム 

飛びそろに軽い 


Akikawa 


Ryau 秋川涼 




いわゆる正統派のウィンドウとは別に，少し変わったウィンド 
ウシステムもあります。 AMIGA とい5マシンは本当のマルチ 
タスクをやっていたり，ちょっと風変わりなパソコンです。ワ 
—クベンチはそ5い5マシンのウインドウシステムなのです。 


ウィンドウ環境といえば， Macintosh や 
WINDOWS の話が出てくるのが当たり前 
のようだ。しかし，ウィンドウ環境はなに 
もそこだけにしかないのではない。 X 68000 
にもビジュアルシェル tSX - WINDOW と 
いう2っの GUI があるし，他機種でもウィ 
ンドウライクなシェルがある0 

海外のマシンでも， Macintosh や IBM 
PC に限らず，ホビーマシンといわれるマシ 
ンにもウインドウがバンドルされていたり 

する 。 ATARI ST しかり， AMIGA しかり 
である。 

まあ，これらのウィンドウは機能的に1,、 
えば，ウインドウの王道とされている前述 
の2つのシステムにはひけをとるかもしれ 
ない0極端にいえば， ファイル セレクタと 
もいえるものだから。 

しかし，だからといって全然ダメという 
ものではない。いろいろと欠点はあるもの 
の，それなりに優れているところも多数見 
受けられるのた； 

ここでは AMIGA の OS の話を例に取り， 
ウィンドウ環境のもうひとつの世界を覗い 
てみよう。決して洗練された世界ではない 
が，スリルと冒険心に満ちた世界がそこに 
は広がっている。 

AMIGA は 純粋に“ホ ビー マ シン” と呼べ 
る パソコンの 数少ない生き残りである。し 
かし，その力はバカにしたものではない。 
AMIGA はゲーム オンリ ーューザーから ビ 
デオ編集.制作のプロフヱッ シヨ ナルたち， 


強力なプログラマにまで使われている。富 
士山の裾野のように広い AMIGA の裾野。 
その広い裾野をカバーしているのがワーク 
ベンチ （ WORKBENCH ) といわれる 
AMIGA の GUI である。 

|1 ! ワークベンチ=仕事場，細工台 

ワークベンチを 日本語に する と仕事場， 
細工台ということになる。実にぴったりフ 
イットしたネーミ ング だと思う。 ワークべ 
ンチでは，職人の仕事場のように荒っぽさ 
がまかりとおっていて，きちきちに決まり 
ごとが決められているわけでもない。 ファ 
イルに関する多大な管理もされていない。 
画面を見ていても殺風景で，かなづちの音 
や，棟梁の怒鳴り声がいまにも聞こえてき 
そうだ。 

なにもかもが適当，といってしまえばそ 
れまでだが，決して悪いことではないと思 
う。なんといっても， シンプル。 使用メモ 
リも少ない。電源を落とす前のウィンドウ 
の状態なんて覚えてはいないし，そんなに 
凝った機能も特にないのだ。 

つまり，ファイルを取り扱う最低限の機 
能だけが用意されていて，あとは自分で 
CLI などを使って苦労するなり，ワークべ 
ンチを快適にするツール（パッケージで発 
売されているものや，シェアウェア，フリ 
ーウェアなどが多数ある）を組み込むなり 
して，“お前さん，適当にやっとくれ’’とい 


う感じなのである。 

ワークベンチの本体自体はメモリをほと 
んど'消費しない。快適な環境を整備したい 
なら，いろいろツールを組み込んだりする 
だろうから，メモリはたくさん必要になっ 
てくるが，デフォルトの状態で使うなら， 
512 K バイトのマシンでもちゃんと動く。荒 
っぽいだけあって，飛んだりもするけど， 
Macintosh だって飛ぶもんね。 

で， 512 K バイトでも動き，本体はそれな 
りに小さいのだが，標準添付のシステムデ 
イスクはわりと容量いっぱいまで使われて 
いる。何種類かのフォント（ワークベンチ 
のテキスト用ではなく，ワープロなどのア 
プリケーション用だが）や，時計，電卓な 
どというお決まりのものはいいとして，ラ 
イブラリ，デバイスドライバ，プリ ファレ 
ンスなど，そして，なんと DOS コマンドま 
でデイスク上なのは実に困ってしまう。 

もちろん，実行ファイルのアイコンをク 
リックして作動させるくらいならディスク 
を読みにいくこともないが，ウィンドウ環 
境とはいえ，コマンドもよく使われるため 
に， システム ディスクへのアクセスは頻繁 
に行われることになる。 

問題なのは，ディスクドライブ1台の場 
合。これは相当にまずいことになる 。 RAM 
がたくさんあって RAM デイスクを確保で 
きたり，ハードディスクを持って いる 場合 
なら，そこにシステムを転送してやればい 
いが，ないとするとディスク交換の嵐とな 



シンプルなワークペンチの画面 



プルダウンメニューもある 


つてしまう。 

これはもうウィンドウ環境がどうたらと 
いう騒ぎではなくなるのだ。ああ，悲しき 
1ドライブ。 

立ち上がればも5ウィンドウ 

基本的に，ワークベンチは コマンド ライ 
ンインタフェイス （ AMIGA では CLI と呼ば 
れる）から呼び出されるかたちで立ち上が 
ることになる。 
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X 68000 でも Human 68 k というものがと 
りあえず前提にあって， CONFIG . SYS に登 
録したり， AUTOEXEC . BAT から呼び出 
すことで， SX - WINDOW や VS が立ち上が 
る。 WINDOWS もそうた、 

AMIGA でも立ち上げ一発目には CLI が 
立ち上がり， startup-sequence (AUTOEX 
EC . BAT と同じ働きをするテキストフアイ 
ル）に書かれて いる 諸々のセットアップを 
行ったあと，最後に LOADWB というコマ 
ンドでワークベンチが呼び出される。 

というわけなのだが，コマンドラインの 
手のひらの上にウインドウが存在していて, 
指に小便をかける程度のことしかできない， 
という印象は受けない。なぜなら，コマン 
ドラインとはいえ，それもすでにウインド 
ウの中で動いているからだ。わかりにくい 
かもしれないが，いかなる状態でもメニュ 
ーバー（ワークベンチが立ち上がるまでは 
メニューやドライブアイコンはなくて，た 
だのパ'一があるだけだが）がつ いすこ フイー 
ルドは存在していて，そこに開かれたウイ 
ンドウの中で CLI が動いているということ 
である。また，ワークベンチが立ち上がっ 
たあとで， CLI を呼び出した場合にも CLI 用 
のウインドウが開いて，その中で作業を行 
うことになる。 

この差は大きい0もちろん，システムの 
組み方で SX - WINDOW などや WIN 
DOWS でも，最初からウインドウ環境が立 
ち上がっているように見せかけることはで 
きるが， コマンド シェルというものが別に 
存在するということを頭の中から消し去る 
ことはできない（実に個人的な見解かもし 
れないが)。 

AMIGA も最初は コマンドシェルし かな 
かったそうで，基本的には単なる DOS マシ 
ンなのだが，画面周りの配慮によって，純 
粋なウインドウ マシンで CLI というアプリ 
ケー シヨン（シヱル） も持っている（実際 
にはそうではないのだが）という印象を持 
てるのではないだろうか。 

startup-sequence 

前述したように，ワークベンチでは電源 
を切る前の状況を覚えていたりはしない。 
だから，立ち上がったときにはウインドウ 
が何も開いていないということになる。 

ここが最大の欠点だと思われ•る。最初か 
ら開いていてほしいウインドウがある場合 
には，そういうツールを使うか， startup - 
sequence に書き込まなければならない 0 
startup - sequence は S デイレクトリ（各種 



startup - sequence もウインドウ上で実行 



メニューバーをつかんでスクリーンを下に 

スタートアップのセッティングなどが入っ 
ている）の中にある。 

が，そういうことができるのも，アプリ 
ケーシヨンウィンドウに対してのみという 
ことになる。 t あるドライプの， t あるデ 
イレクト！； ( DRAWER ) のウインドウを開 
いておくということはできない。ウィンド 
ウが立ち上がってから，ダブルタリックの 
連続使用で開いていくしかないのだ。 

こうしたことや，環境の設定を startup - 
sequence に 書き込まなければならないと 
いう作業は，面倒臭くて気分を損なわれる 
し，初心者にとってはわかりにくい操作と 
もなるだろう。このあたりには時代遅れな 
印象を拭い切れない。 

CLI もウィンドウの上 

ワークベンチから CLI を走らせると専用 
のウィンドウが開く，ということは頭のほ 
うで説明した。 

まあ，普通のマシンならこの説明ですベ 
て片付くんだけど， AMIGA の最大の特徴 
である，あるひとつの事柄が関係してきて， 
ただの コマンド ライ ン のような働きではな 
くなってくる。 

それはなにかというと， AMIGA はマル 
チタスクマシンということである。 

ただのマルチウィンドウでもなく，イべ 
ントドリブン型の疑似マルチタスクでもな 
く，タイムスライスでタスクを切り替える， 
本当の意味でのマルチタスクである。 



CLI はいくつも開ける 



である，から，当然メモリがある限り CLI 
を何個でも開ける。何個でも開ける，ので， 
その上でプログラムを走らせても“はい， 
マルチタスク”，ということになる0 

3つぐらい CLI を開いて，そこで同時に 
同ードライブのデイレクトリを取ったりす 
ると，とても苦しそうだが，いちおう同時 
にやってくれる。 

これは非常に便利である。便利なのだが, 
結構アブナイという気もする。 


裏のスクリーン 

というわけで，ワークベンチでは CLI を 
含む，さまざまなアプリケーションが同時 
に動く。 

でも，同じフィールド上で何個もウィン 
ドウが開き，いっぱいアプリケーションが 
動いているという状況にはあまり，お目に 
かかれない。 

ワークベンチのスクリーンは基本的には 
640 X 200 ドットの大きさであるから，そん 
なにたくさんのウィンドウを同時に開けな 
いことがひとつめの理由。そして，基本的 
には4色しか使えないので，ペイントツー 
ルなどをフィールド上のウィンドウの中で 
動かすことには無理がある，というのがふ 
たつめの理由。おそらくこういった理由で 
フィールド上に開くアプリケーシヨンが少 
ないのだと思う。 

というわけで，ほとんどのアプリケーシ 
ョンはワークベンチのスクリーンの裏にも 
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Preferences の設定画面 


う1枚スクリーンを開き，そこで走ること 
が多くなっている。 

こういう場合，マルチタスクの意味がな 
くなってしまいそうな気がする力％そんな 
ことは全然ない。 

それぞれのスクリーン画面左上にデプ 
ス•アレンジメント•ガジェットがついて 
いるので，スクリーンどうしの裏表の入れ 
替えは簡単にできるからだ。 

さらに，それぞれのスクリーンのメニュ 
ーバー（見えなくなっているときもあるが， 
存在はしている）をマウスで下にドラッグ 
してもいい。そうするとどうなるのかとい 
うと，裏にスクリーンがある場合ならその 
スクリーンが現れるのだ。 

こういった機能のおかげで，別スクリー 
ンを開くというよりは，画面いっぱいの大 
きさのウインドウが何枚か開かれている， 
という感覚で各アプリケーシヨン間を往来 
することができる。 

また，ほかのマシンではウインドウを何 
枚か開くと，前のウインドウのパレットが 
変わってしまうということがあったりする 
が，スクリーンを何枚か開くという方法を 
取っているのでそんなことはない。スクリ 
ーンずらしでグラフイックモードの異なる 
何枚ものスタリーンを同時に表示させても 
見事に混在している。ノーインタレース， 

インタレースのスクリーンが混在すること 
もある0その場合， ノー インタレースのス 
クリーンも走査線間を補間して，インタレ 
ースで表示しているようだ0 

この メニューバーで スクリーンを下げて， 
下のスクリーンを見るという機能は， 
AMIGA の最大の特徴のうちのひとつだと 
思う。私などは人に AMIGA を見せるとき 
には，いまだに必ずスクリーンを意味もな 
く上下運動させて，自己満足している。 

|アイコン,ポインタを作る楽しみ 

さて，ウインドウといえば，やはりボイ 
ンタやアイコンというものがつきものにな 
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Info メニューを選ぶ 

る。ワークベンチでもメニューバー，ポイ 
ンタ，アイコンの三種の神器を使う。 

メニュー パ、一には3つのプルダウンメニ 
ューが配置されている。 

ひとつめは Workbench というメニュー 
X ， Open , Close ， Duplicate , Rename ， 
Info , Discard が用意されている。 

2つめは Disk で ， Empty Trash , Initia 
lize 。3 つめは Special で ， Clean Up , Last 
Error , Redraw , Snapshot , Version 力 ？ あ 
る。特に変わったコマンドはないと思うが， 
Info は重要なのであとで触れる。 


定など力す Preferences ではエディットでき 
る。 

各アイコンは“. info ” という抗張子のつ 
いたファイルで管理されている0つまり， 
“ DPaint ” というファイルは “ DPaint . 
info ” というファイルで管理されていて，ア 
イコンの形状や，そのファイルの種別など 
が格納されている。 

. info ファイルの内容は，対象アイコンを 
アクティブにしたあと，プルダウンで Info 
というメニューを選べば，エディットする 
ことができる。 

. info にどんなパラメータが セッ トされ 
ているかは，写真を見ればおわかりいただ 
ける！:思う。いろいろとある力す，いちばん 
重要なのは， “ DEFAULTTOOL ” という 
パラメータ。これはファイルのタイプが 
Project (なんらかの ツールの データフアイ 
ル） のときにのみ存在するパラメータであ 
る。タイプが Project であるアイコンがクリ 
ックされたときには，ここに書いてあるツ 
ールをオープンして，クリックされたファ 
イルがそのツールのデータとして読み込ま 


で，ポインタとアイコン。これは自分で 
自由にデザインできる。ポインタのカラー 
パレットはワークベンチで使っている4色 
とは別に，4色を設定するので表現力を制 
限されることはない。 

アイコンのほうは当然ワークベンチで使 
っている4色を使うが，少し変わったこと 
ができるので，逆に表現力は高い。 

つまり，アイコンの絵には2コマ使える 
ということである。ふだんの絵と，クリッ 
クしてアクティブにしたときの絵の2つ。 

これをどういうふうに使うかというと， 
いちばん一般的なのが DRAWER のアイコ 
ンが引き出しになっていて，クリックする 
と引き出しが開いた絵になるというもの。 

これはうまく使うと，元気なワークベン 
チを作ることができる。いろいろなアイコ 
ンをアクティブにするたびに，ワークベン 
チがダンスホールに様変わり。ちょっとク 
サい表現かな。 

| Preferences ，. info で管理 

ボインタを含むワークベンチの環境設定 
は Preferences というプログラムでエディ 
ットする。そして，そのセッティングは 
Devs デイレクトリ（デバイスドライバなど 
が入っている）に system - configuration と 
いうファイル名で格納されている。ワーク 
ベンチのパレット，解像度の設定，ポイン 
夕の設定，プリンタ，シリアルポートの設 


れる。 

ファイルがドキュメントの類なら，テキ 
ストフアイルの中身を表示するツール，ア 
ニメーシヨンファイルであるのなら，アニ 
メーシヨンを表示するツールのパス名を書 
くことになる。 

自分の. info フアイルがないファイルは 
ワークベンチでは見えないことになる。こ 
れはなかなか不便である。コピーしたいと 
きには， コマンド ラインからやる 力、， ファ 
イル管理のアプリケーシヨンなどを使う羽 
目になる。 

ちなみに， “ picture . IFF ” というような， 
拡張子つきのフアイルの場合には，その . in 
fo ファイルは “ picture . IFF . info ” というこ 
とになる。結構変な感じ。 


操作は全然統一されてしぬ:い 


AMIGA はマルチタスクマシンで，いく 



背景に絵を® く SIMGEN 















































つかのプログラムが同時に走'る。 

もう何度もこのことは聞かされて，耳に 
タコができてしまった人もいるかもしれな 
いが，マルチタスクなのは確かである。 

しかし，同時にいくつかのプログラムが 
動くわりには，アプリケーションごとの操 
作法が Macintosh のように統一されてはい 
ない。それどころか，まったくパ、ラバ、ラ！： 
いう感じである。 

また，アプリケーション間の データの や 
りとりをカット&ペーストで，ホイという 
こ！：もできない。 

絵のデータなどをほかのアプリケーショ 
ンへ持っていきたい場合には， RAM ディ 
スクに一度セーブするなりしなければなら 
ない。 AREXXt 呼ばれる REXX 言言吾を使 
えば，こういうことも楽にできるのかもし 
れないが，普通は面倒臭いことをやるしか 
ない。 

まあ，幸い絵の データのフォーマットな 
どはある程度共通化しているので，そこら 
へんは助かる。 


さまざまな八ック 


というわけで，不便なところと便利なと 
ころが混沌と同居しているわけなのである 
が，不便なところというのは，ユーザー側 
ががんばることで徐々になくなっていくも 
のと思う。もちろん，がんばるといっても， 
不便な操作に慣れてしまうのではなく，ユ 
ーザー側が便利なツールをどんどん発表し 
ていくということである。これはどんなマ 
シンでもいえることだと思う。 

メーカー側もワークベンチを細かくバー 
ジョンアップしているようなのだが，やは 
りユーザー側のほうが何も考えずにめちゃ 
くちややっていて，面白いものを作ってい 
るようだ。 


いちばん気に入っているのは， Arq とい 


うもの。最初に手に入れてファイル名を見 
たときには中身が全然想像できなかったの 
で，たいして気にせず，しばらくほうって 



おいていた。しかし，組み込んでみるとな 
かなか面白い。 

Arq とは “Animation Requester ” の略 
で，「ディスタにライトプロテクトがかかっ 
ていて書き込めません」とかいったような 
ダイアログをメッセ ー ジだけで表示するの 
ではなく，そのメッセージに合ったアニメ 
ーションを一緒に表示する，というもので 
ある。これは楽しい。わざとダイアログを 
出させたりしてしまう。 

あとは アニメーションポインタ とか， 
SIMGEN とかいう， ワークベンチのパ、ック 
グラウンドに背景の絵を合成するプログラ 
ムなどが面白い。 

まあ，あんまりいろいろなプログラムを 
常駐させると，さすがにどこかでなにかが 
バッティングして暴走するので，使う側で 
気をつけなければならない。 

実際に組み込んでいるのは， 

QMouse マウスにいろいろな機能を付加 
する 

CONMAN CLI にポップアップ，ヒストリ 
一機能などを付加して，使いやすくする 
Open Look ガジエットの形を立体的な 
デザインにする 

Zoomwindows ウインドウが Macintosh 
や VS のように，ズームアップされるような 
感じでシュバッと開くようになる 
と，このぐらいだろうか。見た目のデザイ 
ンが変化するものと，使い勝手がよくなる 
ものの両方があるけれど，やはりどちらも 
必要だと思う。それはともに，ウィンドウ 
を使う目的になっていることだからだ。 

極端にいえば，かっこよく，見やすく， 
とか，操作をわかりやすく，単純に，とい 
うことが，ウィンドウという環境を作り上 
げる源になったのだろうから。 

巳 ASIC ちあるよ 

最後に BASIC の言舌をしよう。ウィンドウ 
環境の話とはあまり関係ないかもしれない 
が，とりあえずご参考までに。 

AMIGA には標準添付で BASIC がついて 
くる。これもワークベンチの上で動くので， 
文字や図形などはウィンドウを開いてそこ 
に出力することになる。リストもそうだ。 

BASIC から， 

WINDOW l ，” Hitotume ”，（10，10)- 
(270,70)，15 

というふうにすれば， window - ID が,1で， 
Hitotume という名前のウィンドウが，座標 
(10，10)に（260,60)の大きさで開く。15はウ 
インドウのタイプとなる。 



これが通常のダイアログ 



Arq を組み込むと，このとおり 


もちろん，ウインドウはいくつも開ける 
ので，このあと， 

WINDOW 2，” Hutatume ”，（310，10)_ 
(580,70)，15 

WINDOW 3，” Mittume ”，（10,95)_ 
(270，170)， 15 

を実行すれば，全部でウィンドウが3つ開 
くこ t になる。 

カレントウインドウを選択するには， 
WINDOW OUTPUT 2 
とすればいい。これ以降に LINE 文でライ 
ンを書いたり，文字を出力した場合には， 
Hutatume というウインドウに出力される。 

これなら， BASIC でプログラムを書いて 
コンパイルできれば，簡単にウインドウ上 
のアプリケーションも作れそうである。 

本* 氺 

“便利なのだがァブナソウ”という表現 
を文中で使用したが決して悪い意味ではな 
い。これは ワークベンチ 全体にわたって流 
れている空気であるから，あまり気にしな 
いでおいたほうがいいのだ。 ワークベンチ 
を作ったメ ンバー も，使っている ユー ザ ー 
も， ワークベンチを 便利にする ツールを 作 
る パワー ユーザー も，たぶんそう考えてい 
るのだと思う。 

安全で統一された，きれいなウィンドウ 
環境が本来あるべき姿なのだろうが， 
AMIGA はまったく正反対を行っているよ 
うな気がする。そういう マシンな のだ。こ 
ういうのがひとつくらいあっても いいん じ 
やないだろう力 1 。 


特集飛びそうに軽い，ワークベンチ 10 b 































特集 SX - WINDOW の未来 


GUI を生かすために 


グラフィック資源 

_ 


Tan Akihiko 


GUI であるということ=常にグラフィックを使用するウイン 
ドウ環境でち X 68000 の強力なグラフィック機能がなくなって 
しまったわけではありません。ここでは SX - XINDOW でのグ 


ラフィックの取り扱いと画面モードについて考えてみましよう。 


SX-WINDOW t いえば，グレイのデス 
タトップに浮かぶ立体的な陰影のついたウ 
インドウだ。ビジュアルシェルが白黒2色だ 
ったのに比べて豪華である。 

確かに外見だけを見ればただ豪華になっ 
た ビジュアルシェルに すぎない。しかしウ 
インドウシステムである SX - WINDOW は， 
本質的に ビジュアルシェルと 異なる。ウイ 
ンドウシステムにおけるハードウエア資源 


ができる。ウィンドウの生成や廃棄，移動 
やサイズ変更，ウィンドウ内部への描画， 

マルチタスク热理， コントロール （ボタン 
やスライドスイッチ）やポップアップメニ 
ューといったものの利用方法は公開されて 
いる。 

そしてすベてのアプリケーションプ ログ 
ラムは一定の作法に従って制作されなくて 
はならない。作法というのは，先にいった 


SX - WINDOW には，グレイ以外の色も 
使われている。 

參赤青黄緑……比較的特殊な用途のために 
使われる色。たとえば画面右上にある，「 X 」 
と描いてあるアイコン。これはシステムア 
イコンといい，残りメモリ容量に関するス 
テータスを表す。 SX - WINDOW は マルチ 
ウインドウ. マルチ タスクのウインドウシ 
ステムである。ウインドウシステムはメモ 


の管理には，通常のアプリケーションのそ 
れより格段に高いものが要求されるのであ 
る。 

SX - WINDOW は，ひとつのデスクトッ 
プの上にたくさんのデイレクトリウインド 
ウやアプリケーションウインドウを開くマ 
ルチウインドウのシステムである。また SX 
- WINDOW は，デスクトップ上で同時に複 
数のアプリケーションプログラムを動作さ 
せることのできるイベント駆動型マルチタ 
スタのシステムである。 

そういう意味で，ディレクトリウインド 
ウだけを扱い，その上でアプリケーション 
を走行させるように作られていないビジュ 
アルシェルとは本質的に異なる。 

具体的には，それぞれのアプリケーショ 
ンプログラムが占有するメモリの管理，そ 
れぞれのアプリケーションプログラムが操 
作するグラフィック資源の管理，そしてそ 
れぞれのアプリケーションプログラムが動 
作するのに必要な実行時間の管理，などと 
いったものを SX - WINDOW システムが一 
元的に行っている。原則的にこれらハード 
ウェア資源の管理の一切は SX-WINDOW 
システムが行っており，アプリケーション 
プログラムがハードウェアを操作する際に 
は SX - WINDOW システムを通さなくては 
ならない。ここが窮屈といえば窮屈であろ 
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しかし逆に，ひとたび SX - WINDOW シ 
ステムにすべてを任せることに決めてしま 
えば， SX - WINDOW システムの提供する 
あらゆるサービスを実に簡単に受けること 


ような SX - WINDOW システムの利用方法 
は当然として，マウスボタンへの機能の割 
り当て方からウィンドウ上のプッシュボタ 
ンの配置の仕方にまで及ぶ。そうするこ t 
で初めて，アプリケーション操作性の統一 
という，ユーザー側からにとっての大きな 
メリットが生じるのである。 

テキスト画面 

冒頭でも述べたとおり， SX-WINDOW 
は渋いグレィの色調（色相は赤系統，青系 
統などのように変更することもできる）で 
統一された立体感のあるウィンドウで構成 
された外観を持っている。 NeXT と，ぱっ 
と見にはよく似ている。 

それを実現するのはビットマップテキス 
卜画面を利用したグレイスケール4階調表 
示である。デスクトップ表示に調達される 
のはテキスト画面。グラフィック画面では 
ない（ここでいうグラフィック画面とは， 
グラフィック表示のために設計された画面, 
テキスト画面とはテキスト表示 fD ために設 
計された画面を指す。 SX - WINDOW では 
どちらもいわゆるグラフィック表示のため 
に使われている）。 X 68000 のグラフィック 
周りの特徴のひとつとして，テキスト画面 
にドット単位で自由に操作することができ 
るビットマップ方式を採用したことがある 
のだが，そのメリットがここで生かされて 
いる。標準で 768 X 512 ドットと，比較的高 
解像でもある。ここにウィンドウをばしば 
し開く。 


y を食う。ディレクトリウィンドウ，アプ 
リケーションのウィンドウ，これらが一度 
にデスクトップ上に存在し，動作する。た 
くさんのデイレクトリウィンドウを開き， 
たくさんのアプリケーションプログラムを 
走らせると，たとえ，その1つひとつの占 
有するメモリが少なくても，全体ではけっ 
こうな量になり，限られた X 68000 のメモリ 
空間は残り少なくなってくる。 

その具体的なメモリ残 i (あと何 K バイ 
卜 残って いるか， といった こと）は「プロ 
セス情報」ウィンドウで調べることができ 
るが，メモリの残量は システムアイコンに 
も反映する。それも「 X 」 の 字の色がメモリ 
残量に応じて変わる。メモリの残りが少な 
くなってきて，これ以上メモリを消費する 
t SX-WINDOW システムの 処理を無事に 
続けられな〈なりそうだという事態に陥る 
と，「 X 」の字の色が通常の緑から黄へ，さ 
らに赤へと変化する。ここまできてもなお 
不要なウィンドウを閉じないと，例の F 1 炎 
上'の アニメーション とと もに SX - 
WINDOW システムは 強制終了する。 この 
ように システムアイコンは メモリ残量に関 
する信号のような役目を果たす。 

この信号の色の表示などに，グレィ系統 
でない鮮やかな色が使われて いる。 

_透明……グラフィック画面を使いたいと 
きに透明色を使う。 SX - WINDOW は，グラ 
フィック表示をするために透明なウィンド 
ウを開くこ t ができる。透明なウィンドウ 
の後ろにグラフィックを表示すれば，その 
グラフィックは透明なウィンドウを通して 
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画面に表示される。 

透明は黒ではない。黒はそのさらに後ろ 
にあるものを隠す。本当に真っ黒なウィン 
ドウを開くことも可能である（あまりあり 
がたみはなさそうだが)。このことでもわか 
るとおり， SX - WINDOW ではテキスト画 
面の表示がグラフィック画面の表示に優先 
している。グラフィック画面を見るために 
はテキスト画面を透明にしておく必要があ 
るのである。 

:グラフィック画面 

そのグラフィック画面だが，通常の手段 
では見ることができな〈なっている（透明 
なウィンドウを開かなくてはならない）こ 
とからもわかるように， SX - WINDOW シ 
ス テム の中ではそれほど重要な位置を占め 
てはいない。それでもグラフィック画面を 
利用する手段は正式にサボートされている。 

標準の 768 X 512 ドットモードで同時表示 
できるグラフィックの色数は16色である。 
この16色は65536色の中から任意に選ぶ。当 
然テキスト画面を使ったデスクトップとは 
独立なので，好きな色を選ぶことができる。 
グレイスケールの落ち着いたウインドウの 
中に鮮やかな色の絵が入っている姿は当初 
なかなかインパクトのあるものであった。 

標準システムに入っていてグラフイック 
ウインドウを使うアプリケーシヨンには， 

自転車に乗った暁子さんと犬がウィンドウ 
の中を走る“暁子. X ”と， PIX 形式の画像を 
表示す る"キャンバス . X ”がある。とりわけ 
暁子さんは， SX - WINDOW の マルチ タス 
ク能力のデモンストレーシヨンにもなつて 
いたこともあり， SX - WINDOW ^ シンポ 
ル的存在であった。 

ただ,表示する16色を65536色の中から選 
ベるというのは，限られた色数を最大限に 
活用することができるという意味ではいい 
の だが， マルチ ウインドウシステムとは多 
少相性が悪い。 キャンバス . X で同時に数枚 
の絵を表示して，そのそれぞれが異なる16 
色の組を選んでいた場合，アクティブウィ 
ンドウに表示された絵以外の絵の色はめち 
ゃくちゃになってしまうのである。 

グラフマン 

SX - WINDOW のグラフィック資源を管 
理するグラフマン ( GraphMan )。 グラフィ 
ックマネージャのこと。 SX - WINDOW シ 
ステムを支える15のマネージャのひとつ。 
グラフマンは，アイコン，ウインドウ，ダ 


イア ログ，メニュー，プッシュボタン， ス 
ライドスイッチ！：いった高次のものから， 
文字，図形，画像といったプリミティブな 
ものまで，描画にかかわるものすべてを一 
手に引き受ける。 

グラフマンはさまざまなタイプのデータ 
を扱う。当然，アイコンやウィンドウを描 
画するための道具はすべて備えている。直 
線，長方形，楕円，角の丸い長方形，文字 
列，ビットマップなど。 

グラフマンは描画領域の管理にも優れて 
いる。 SX - WINDOW は マルチ ウインドウ 
のシステム だから，グラフィックの描き換 
えが頻繁に発生する。ウィンドウの移動と 
いうちよ っとしたこ！:でも， デスク トッフ。 
(背景）やそのウィンドウと重なっているウ 
ィンドウなどに対して描き換えを行わなく 
てはならない。その描き換えに要する時間 
をできるだけ少なくするよう，アップデー 
卜領域を常に管理し（これはウィンドウマ 
ンの仕事)，そのアップデート領域の内部に 
しか描き換えを行わない（これはグラフマ 
ンの仕事)。 

グラフマンは，ウィンドウ環境上で正し 
く描画している限りは，実によく面倒を見 
てくれる。アプリケーションプログラマと 
してグラフマン t 付き合うと，そのありが 
たみがよくわかる。いまいったアップデー 
卜領域の管理もそう。 SX - WINDOW のほ 
うで自動的にやってくれる。 

アプリケーションがウィンドウを開く。 
その中に図形や画像や文字列などを描くと 
しよう（というよりほとんどすべてのアプ 
リケーションウィンドウはそういうタイプ 
のものである）。 

このとき，アプリケーションプログラマ 
は，アプリケーションウィンドウのほかの 
ウィンドウと重なっていて見えない部分や， 
画面外にはみ出ていて見えない部分などが 
発生する可能性を考慮してプログラミング 
を行う必要はない。もちろん，それらは本 
来描画されるべきでない部分なのだから描 
画してもらっては困るのだ力 5 '，それでもプ 
ログラマはわざわざプログラムしてやる必 
要はない。なぜならウィンドウの可視部分/ 
不可視部分という情報はグラフマンが押さ 
えていて（正確にはウィンドウマンが押さ 
えていてグラフマンにその情報を渡す），決 
してウィンドウの見えない部分，見えては 
ならない部分には描画させないからである。 

したがってアプリケーションプログラマ 
は，常にウィンドウの全体が見えているつ 
もりでプログラムを制作すればよい。あと 
はウインドウマンとグラフマンがよきには 


からってくれる。これはアプリケーション 
プログラマに とって 非常に楽で ある。ウィ 
ンドウの重なりを計算するというのは意外 
に面倒なものなのだ。 

ウィンドウへの描画を通常のルートで行 
っている限り，グラフマンは期待どおりの 
動作をしてくれる。逆に，グラフマンを通 
さずに描画を行うことは禁止されている。 

グラフマンの機能は豊富だが決して万能 
ではない。そこがウィンドウ環境に慣れて 
いない人には多少窮屈かもしれない。面倒 
みのよくなった分，直接描画よりも速度が 
遅くなってもいる。それでもグラフィック 
資源の操作はグラフマンを介して行わなく 
てはならない。正しいウィンドウシステム 
として，これは当然のことである。 

* 

グラフマンは X 68000 で使えるすべての 
グラフィックモードを一応サポートしてい 
る。しかし SX - WINDOW で使われている 
のはそのうちのほんの一部である。また当 
面はその範囲に収めるべきだろう。 

* 

グラフマン（とウィンドウマン）を特徴 
づけるキーワードのいくつかを挙げてみよ 
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籲リージョン……先ほどから数回出てきて 
いる「領域」という言葉に相当する概念。 
ウィンドウの見えている部分の形や，アッ 

図1アップデートリージヨン 


このウインドウを移動する 
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この部分に対してのみ 
再描画を行う 
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表示される領域 
(768 X 512 ドット） 


•実画面 

( I 024 X 1024 ドット） 


の番号 （- g の後ろで指定する数字）に32を 
足したものを用いるだけでよい。 

ただし，実画面モードにしただけでは実 
画面全体を有効利用できない。マウスカー 
ソルは実画面全体を動けはするが，ディス 
プレイに表示されている範囲から外に出る 
と見えなくなってしまう。したがって，依 
然としてディスプレイに表示されている範 
囲でしか作業できない。 

ここは公開ソフトに頼らざるをえないの 
が現状だ。その公開ソフトにはいくつかあ 
る力 5 ',いずれにしてもこれを組み込んでお 
けば実画面全体で作業ができる。マウスカ 
ーソルを画面の端に移動すれば画面が スク 
ロールす るので，実画面のすべての範囲で 
作業ができるようになる。 ディスプレイに 
一度に表示されるのは 768 X 512 ドットでも, 
論理的 レベルでは メガ ピクセル （1024 X 
1024 = 1 M ) の世界。 

いずれにしても，デスクトップの一部し 
か見えていないという意味で，実画面モー 
ドは SX - WINDOW をある程度理解したュ 
—ザーが納得づくで使うものであろう。 

■ 私事ですが SXIMAGE 
バージョン 2.0 の予告 

SXIMAGE . X は，1991年5月号の付録デ 
ィスク に載せた SX - WINDOW 上画像 ファ 
イル表示アプリケー ションで ある。 X 68000 
の世界でポピュラーな画像形式である PIC 
形式と CUT 形式をサポートし，その点でだ 
け キャンバス . X より利用価値があった。 

PIC ファイル表示は カラーな のだが，グ 
ラフイック 画面の パレットに 標準 ハ。レット 

sxwin — g 48 で起動 U 8= I 6 土 2?) 

(表示 768 X 512 ドット.実画面モード） 
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初 
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sxwin —gl 6 で起動 

(768 X 512 ドット.通常のモード） 


( 実際の、 

、表示 ノ 


768 


广テキス h VRAM \ 

V のイメージ ) 
512 


表示される領域 
/ (768 X 512 ドット) 


1024 


1024 



IOCS コール CRTMOD に与える 
引数に対応している。 

(例 ) SXWIN - gl 6 …… 768 X 512 ドット 
モードで起動する（デフォルト） 

SXWIN - gl 8 ……1024 X 848 ドット 
モードで起動する（ただし 24 kHz 表示ので 
きるディスプレイが必要） 

768 X 512 ドットモードが比較的高解像と 
はいっても，やはり何枚もウィンドウを開 
くには狭いので，一 gl 8 オプションはあり 
がたい0ただし 24 kHz のディスプレイが必 
要なことと，ちらつくことが欠点ではある。 

さらに「実画面モード」で起動するオプ 
ションも存在する。実画面はあまり意識さ 
れていない力 5 '， X 68000 は1024 X 1024 ドット 
分のテキスト画面を持っており，ディスプ 
レイにはそのうち一部だけを表示する。通 
常の 768 X 512 ドットモードでは， X 68000 の 
グラフィック資源は半分も利用されていな 
いことになる。これを SX - WINDOW で目 
一杯利用できるようにするのが実画面モー 
ド。実画面モードで起動すると，ウィンド 
ウなどの描画を 1024 X 1024 ドットの実画面 
いっぱいに行うようになる。 

使い方 ： SXWIN -g [ n ] 
n = 32 〜 50 

画面モード ( n -32) で起動する。 
(例 ) SXWIN - g 48 ……表示 768 X 512 ド 
ットの実画面モードで起動する 

SXWIN - g 50 ……表示 1024 X 848 
ドットの実画面モードで起動する（やはり 
24 kHz 表示のできるディスプレイが必要） 
同じ - g オプションなのだが，通常のモー 
ドを指定するのに用いるスクリーンモード 
図3 実画面モード 


プデートの際に描き換える部分の形がこの 
リージョンに記憶されている。リージョン 
は複雑な形を扱える。 

籲口 一カ ル 座標と グローバル 座標……ウイ 
ンドウはそれぞれ ローカル 座標系という固 
有の座標系を持って いる0 ローカル 座標は 
ウィンドウの左上を原点(0,0)とする座標 
系で，そのウインドウがデスクトップのど 
こ に置かれて いるか という ことには まった 
く関係ない。アプリケーション プログラマ 
はこのローカル 座標を基準に描画を行うだ 
けで いい。 

実際に グローバル 座標を計算して画面に 
表示するのはグラフ マンの ほうでやってく 
れる。 グローバル 座標系はごくふつうの座 
標系で，画面左上を原点とする。 
•スクリプト……描画の手順を記録するも 
の。ウィンドウへの描画はパラメータを設 
定して描画関数を呼び出すということを 
次々に繰り返すのがふつうだが，その手順 
を一定のフォーマットでスクリプトに記述 
することもできる。たとえば背景の模様を 
描画する場合などのように比較的パターン 
化された描画にはスクリプトが使われる。 

スクリプトを用意しておけば，グラフマ 
ンのほうでそれを解釈して描画する。スク 
リブトを上手に使えば，プログラミングの 
手間を省くことができるだろう。 

使いこなす 

SX - WINDOW のシェルを起動するプロ 
グラムは SXWIN . X という名前だが，これ 
を起動するときにォプションを付けられる 
ことは一部ではよく知られている。そのひ 
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とつに 「- g オプション」がある。 

使い方 ： SXWIN -g [ n ] 
n = 0 — 18 

画面モード n で起動する c 

図2座標系 
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を導入したので，複数の画像を表示しても 
色に矛盾が生じないという特徴がある。た 
だ PIC フアイルの処理が非常に遅いという 
ほか，数々の欠点を抱えていたので，デバ 
ツグも含めたバージョンアツプ作業を現在 
行つている。 

現時点までに実現したものは次のとおり。 
參 PIC フアイルの処理力 5 ' SXIMAGE バージ 
ョン 1.0 よりずっと速い。2倍は確実に出て 
いるだろう。 

參 PIC ファイルのローデイングをマルチタ 


った。そして僕は，不覚にも「こやつでき 
るな」などと感心してしまった。本当は感 
心するほうがおかしいのである。 

たとえばワープロには，中途半端な図形 
編集モードを持たせるよりも，優秀な図形 
編集ソフトのデータをそのまま取り込める 
機能を持たせたほうが DTP ツールと して 
賢いし，使いでがあるし，プログラムサイ 
ズも小さくなるし，ユーザーが余計な図形 
編集モードの操作方法を覚えなくてもいい 
し， t , いいことずくめである。ただしそ 


たし， 3) はまだまだアプリケーションが少 
ないからこれからのこと，そして肝心の 2) 
については先行き不安である。まさにアプ 
リケーションが少ない今が最後のチャンス 
かもしれないのである。 

幸いグラフマンにはひと通りのグラフィ 
ックプリミティブが用意され，それを描画 
するための手続きもスクリプトの形で提供 
されている。素晴らしい SX - WINDOW 環 
境の明日は，これを尊重することから始ま 
るのかもしれない。ここをやりそこなうと， 


スタで行うようにした。これにより，ユー 
ザーが待たされる時間は SXIMAGE バー 
ジョン 1.0 に比べ大幅に減った。処理そのも 
のを高速化したということと合わせて，か 
なり快適!こなっている。 

參画像をデスクトップ(背景）に敷くこ t が 
できるようになった。背景描画は前述のと 
おりスクリプトで行っているのだが，それ 
を コントロールす る方法を最近覚えた。 

より多く の 画像 フォー マットに対応する 
ことも検討している。というよりも，新た 
な画像 フォー マットに対応する作業を行い 
やすいようにソースプログラムを書き，拡 
張方法とそれに関するガイドラインを示そ 
うと考えている。 

最後に 

X 68000 のグラフイック環境は豊かであ 
る。その上に構築した SX - WINDOW のグ 
ラフィック環境には将来性がある。ただ早 
めに解決しておくべき問題がある。それは， 
•アプリケーション作成のガイドライン 
•使い回しのきくデータ フォーマット 
を確立するこ t である。 

SX - WINDOW アプリケーションの開発 
環境も徐々に整い，今後 ユーザーから いろ 
いろと便利なアプリケーションや楽しいア 
プリ ケー シヨンが出てくることであろう。 
ウィンドウ環境の価値を決めるのは，こう 
したアクセサリの充実度であると思う。 

そのとき，操作法がまちまちだったり， 
扱うデータフォーマットに全然互換性がな 
かったりすれば，一度に複数のアプリケー 
ションウィンドウを開いて作業を行うこ t 
のできるウインドウシステムの価 ffi ； が半減 
してしまう。 

Macintosh はこのあたりに関して実に厳 
しく， Macintosh が成功したのはそのため 
ではないかとも思う。先日 Macintosh を使 
っていて，試しに MacDraw からカットし 
てきた図形のデータをワープロの上でぺ一 
ストしてみたらあっさりと張り込めてしま 


れを実現する環境には，次の条件が必要だ。 

1) マルチウインドウ/マルチタスク（疑似 
マルチタスクでもいい）であること 

2) アプリケーション間のデータ互換が完 
全に取れて いる こと 

3) アプリケーションの操作スタイルがで 
きるだけ共通のものであること 

SX - WINDOW を見る！:， 1) はすでに満 


Mac より出て Mac に及ばずという情けな 
いことになってしまう。 

Maciontosh の世界ではこれまでの静止 
画像に加えて，新たに動画像も扱えるフォ 
ーマットを構築していると聞く。そのうち 
イメージワープロで文章の中に張り込まれ 
た図版がアニメーシヨンしているという状 
況が出現するのだろうか。 


/G18 を使う 


さて， X 68000 で 1024 X 848 ドットの高解像度 
モードを表示するためには 24 kHz のインタレー 
スモードを使用しなければならない。一部の標 
準ディスプレイはこれに対応していないし，対 
応していてもちらつきが激しくて長時間の使用 
には耐えない（ディスプレイによってかなりの 
個体差があるようだ)。 

そこで超残光ディスプレイを使用することに 
なる。今回はエブソンの CR - 5500で実験してみ 
た。これは長残光の蛍光体を使用している。す 
でにお気づきのように，今回の画面写真のほと 
んどはこのディスプレイと高解像度モードで撮 
影されている。 

元々エブソンの高解像度国民機用のディスプ 
レイで，マルチスキャンで X 68000 の使用する丨5 
k 〜 31 kHz をもカバーしているものだ。大きさは 
15インチ。17インチの CR - 7000も発売されてい 
る。コネクタは JIS の15ピンアナログ RGB だから 
接続に際しても特に注意することはなにもない。 

長残光というのは，力ーソルを動かすとす一 
っと影が尾を引くタイプのディスプレイだ〇ア 
クシヨンゲームはしないほうがいいかもしれな 
い0 

SX - WINDOW を立ち上げてみる。 

インタレース走査のため画面は少し暗く，力 
ラーの色調は悪くなる。しかし，画面を少し暗 
めにしておけば，ちらつきの大部分は除去され 
る。実用になるレベルである。 

X 68000 の標準デイスブレイと同じ15インチ 



管を使っているにもかかわらず， PC -2 86 用に調 
整されているためか垂直振幅が足りない。後ろ 
のっまみで縦幅，横幅，表示位置の調整が可能 
だが3 1 kHz 時と 24 kHz 時で再調整が必要だ。 

ほかにもソニー，三菱などがマルチスキヤン 
タイプの中.長残光ディスプレイを発売してい 
る。また，理論上，最近は非常に安く入手でき 
る場合もある VGA モニタ（中残光）も使用できる 
かもしれない。 

本 氺氺 

AMIGA ではインタレースモードを多用する場 
合がある。ちらつきをなくすために「フリツカ 
—フィクサー」と呼ばれる周辺機器が市販され 

ている。（同名のアクリル板もあるが .） ケー 

ブルの途中につないでちらつきを防止するハー 
ドウヱアだ（高解像度モニタが必要）。 

驚いたことに，同様なことを行うソフトウェ 
アもあるらしい。具体的になにをやっているか 
は不明だが，多分ちらつきの出にくい色づかい 
にするものだろう。また，理屈では画面を構成 
するドツトが縦2ドット組で使用されていれば 
ちらつきは発生しない。画面のほとんどをその 
ような方法で描画することでちらつきを抑える 
ものもあるようだ。 
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SX-WINDOW の未来 


ウインドウでのプログラム 

これからのプ 


Nakamori 


マルチウィンドウであること，マルチタスクであることはプロ 
グラムを作る環境としても確れています。エディツトからデパ 
ツブまで含め， SX - WINDOX でのプログラミング環境につい 
て考えてみましよう。 


SX - WINDOW の現状 

X68000 で利用できる本格的なウィンド 
ウシステムとして SX-WINDOW は登場し 
ました。複数のウィンドウを（疑似）マル 
チタスクで並行動作させるこのウィンドウ 
システムは，アイコンによるコマンド起動 
システムとして従来から知られていたビジ 
ュアルシェルとは一線を画すものとして私 
たちに受け入れられたのです。 

ビジュアルシェルにしろ SX-WINDOW 
にしろ，ウィンドウ内にあるアイコンをマ 
ウスでクリックすると，それに対応するプ 
ログラムが起動されて実行されます。この 
とき，ビジュアルシェルではいったん 
Human68k に戻ってから，そこでプログラ 
ムが実行されますが， SX-WINDOW では 
新しいウィンドウが開いて，その中でプロ 
グラムが実行されるというのが'大きな違い 
だったのです。 

ただし，これは SX-WINDOW 用にあら 
かじめアプリケーシヨンプログラムを作っ 
てある場合に限ります。昔ながらのプログ 
ラムを実行させると， SX-WINDOW 上で 
も Human68k に戻ってしまうことはビジ 
ュ アルシェ ルと変わりありません。つまり， 
なにか実用的なことを行わせる場合，ビジ 
ュ アルシェル も SX-WINDOW も大差はあ 
りませんでした。 

結局， SX-WINDOW は「目玉」や「晚子 



エディタ. X を使う 


さん」や「時計」などをマルチタスクで動 
かして眺めるだけの環境ソフトにしかすぎ 
なかったのです。 SX-WINDOW が登場し 
てからも，私たちは依然として Human68k 
の環境でプログラムのソー スコー ドを書き， 
コンパイル （アセンブル）し，アプリケー • 
ションを 実行していたのです。 

しかし，ビジュアルシェルと SX-WIN 
DOW では その存在意義が異な っ ています。 
ビジュアルシェルは， 単にマウスで アイコ 
ンをク y ックしてコマンドを実行したり， 
ファイルを コピーす るだけのもので しかあ 
りませんでした。一•方, SX-WINDOW はウ 
ィンドウ上でプログラムを実行するための 
手段，つまり， システムから 抜け出さず 

(Human68k に戻らず）にコマンドを実行 
するための手段が提供されていたのです。 
ウィンドウやメニューなどの便利な機能を 
アプリケーションで利用できるという可能 
性だけはあったのです。 

とはいえ，シャープからの技術資料の公 
開が遅れ，そのドキュメントも難解を極め 
ていたところから， SX-WINDOW 用のア 
プリケーションを作る人も少なく，できあ 
いのアプリケーシヨンを眺めるだけのウィ 
ンドウ システム という状況がしばらく続い 
たのでした。その間に SX-WINDOW 用の 
アプリケーションもいくつか作られるよう 
になりました力?，それらのほとんど（すべ 
て？）は Human68k 上でソー スコー ドが書 
かれ， コンパイル （アセンブル）され，リ 
ンクされたものだったのです。 

SX-WINDOW の転機は SX-WINDOW 
上で動作する「ェディタ」の登場です。こ 
れにより，プログラムを作る場合，少なく 
とも ソースコードを 書く作業だけは SX- 
WINDOW 上で行えるようになったのです。 
ほかのプログラムの ソースコードや 各種の 
ドキュメントを参照しながら ソースコード 
を書く必要があるとき，それらのファイル 
を個々のウインドウ t してオープンして自 
由に参照することができます。邪魔になっ 


たらマウスで簡単に別の場所に移動してや 
ればよいのです。 

また，カット.アンド•ペーストの機能 
を使用すれば，ほかのソースコードの必要 
な部分を自在に取り込むことができます。 
また，複数のドキュメントの切り張りが自 
由に行えるこということは，プログラムの 
作成だけでなくなにか文章を書くときにも 
有用でしょう。 

確かに，「エディタ」以前にも SX-WIN 
DOW には文章を編集するための「ノート」 
というアプリケーションはありました。複 
数のウィンドウを用いたフアイルの同時参 
照，カット.アンド.ペーストはそのとき 
でも可能でしたが，それは，本来の編集機 
能が充実していることが前提です。ほんの 
メモ代わりに使うのならともかく，「ノー 
卜 j を使ってそれでプログラムを書〈とい 
う気にはなりませんでした。 

とにかく， 「エディタ」 の登場によって， 
SX-WINDOW が開発環境としての第一歩 
を踏み出しました。いまは ソースコードを 
書くための エディタ しか存在しませんが， 
アプリケーション作成の大部分の時間はソ 
ースコー ドの作成です。この時間を SX- 
WINDOW 上の 「エディタ」 で费やすこと 
で，私たちのプログラミングの基盤も徐々 
に SX-WINDOW へと移行していくのでは 
ないでしょうか。その場合, SX-WINDOW 
上にどのようなソフト ウヱアツールが 存在 
することが必要なのでしよう。このことに 
ついて，以下で考えてみましょう。 

Macintosh のプ□グラミンク環境 

SX-WINDOW は外見は NeXT を，内部 
は Macintosh を真似たウインドウシステム 
です（どちらもスティーブ•ジョブズが創 
ったものですね）。 Macintosh そのものとま 
ではいかないまでも， Macintosh のシステ 
ムに多大な影響を受けていることは， SX- 
WINDOW の技術資料を読めば一目瞭然で 
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す。 SX - WINDOW でのプログラミング環 
境を考える場合，まず Macintosh のプログ 
ラミング環境がどうなっているのかを知っ 
てぉく必要があります。 

いまさら，いうまでもないことですが， 
Macintosh は，才 ーバーラ ップする伸縮 自 
在な複数のウィンドウ，手軽なプルダウン 
メニュー，マウスとアイコンを主体とする 
操作といったューザーの視覚に直接訴える 
インタフェイスを特徴としているパソコン 
です。その上では，開発，実務，アート， 
ホビーなど，ありとあらゆる分野に対応し 
た高機能で使いやすい多くのアプリケーシ 
ヨンを利用することができます。 

手軽に使えるアプリケーシヨンがあまり 
にも多いので， Macintosh でプログラミン 
ダをしてやろうと思う人はまずいません。 
というか， Macintosh は， パソコン というよ 
りも，いろいろな作業を可能にする「道具」 
という認識が強いのではないでしょう力、。 
プログラムを書くということは， パソコン 
を自由に操ってやろうという意志の表れで 
す〇すベてが至れり尽くせりの Macintosh 
に対してそんな感情を抱く人がいるとはあ 
まり思えません。 

とはいえ， Macintosh のアプリケーシヨ 
ンを作ってユーザーに提供する側は確かに 
存在します。このような人たちはどうやっ 
てアプリケーシヨンを開発しているのでし 
よう。 Macintosh のシステムには，わがまま 
できまぐれな人間に柔軟に対応できる高度 
なインタフェイスを持ったシステムである 
ことが要求されます（そうでなければ，誰 
もそれを使ってくれない）。 

これは，プログラマにとっては大変な負 
担になります。 Macintosh では統一的で優 
れた ユーザー インタフェイスを実現するた 
めに ツールボッ クスと呼ばれるサブ ルー チ 
ン群をあらかじめ用意してあります。これ 
は，具体的には，高速のグラフィック描画， 
文字フォント，イベント，ウインドウ，メ 
ニュー， テキスト編集，対話ボックスなど 
のインタフェイスを実現するのに必要な機 
能を持ったサブルーチン群で ， Macintosh 
内部の ROM に格納されています。 

この ツール ボックスを利用することでプ 
ログラマの負担を少しでも減らそうとして 
いるのです。実際のところ，この ツー ルボ 
ックスを利用しなければ Macintosh でのプ 
ログラミングは不可能といってよいでしよ 
う0ところが，この ツール ボックスを利用 
したとしても， Macintosh でのプログラミ 
ングは非常に難しいものとされているので 
す0 


これは，イベントドリブン，ノンブリエ 
ンプテイブなマルチタスタという従来の 
(ウィンドウシステム以外の）プログラミ 
ングとは180度転換した考え方を要求され 
るためですが，これについてはもう少しあ 
とでお話ししましよう。 

さて， Macintosh でのプログラミングは， 
従来の方法とはまったく別の考え方をしな 
ければなりません。しかし，実際の（実行 
形式の）プログラムの作り方は従来と同じ 
です0すなわち，エディタで ソースコード 
を書き，それを コンパイル （あるいは アセ 
ンブル）し，リンカで ツールボックスの ラ 
イブラリを結合して，実行形式のプログラ 
ムができあがるわけです。 

しかし，プログラムを作成する環境にお 
いてまでも「すぐれた ユーザー インタ フエ 
イス」という Macintosh の特徴はついてま 
わっているようです。 

Macintosh の開発元のアップル社は， 
Macintosh シリーズの公式な開発環境とし 
て MPW (Macintosh Progurammer’s 
Workshop ) なるものを供給しているそう 
です0その実体はコマンドインタプリタ機 
能つきの エディ タを中心とするコンパイラ 
などの ソフ トウエア開発用 ツール 群という 
ことです力 ? ，私は実物を見たこ！：がないの 
で詳細を説明することはできません。 
MPW を使えばどんなこともできる半面， 
操作が難しく，しかも高価で初心者向けで 
はないという評判です。 

一方，最近本屋さんの棚を賑わせている 
のが THINK C , THINK PASCAL に関す 
る書籍類です 。 THINK C や THINK PA 
SCAL はシマンテック （ Symantec ) 社が開 
発した Macintosh のもうひとつの統合開発 
環境です。この環境は安価 （ MPW の1/4程 
度）であるにもかかわらず，ひととおりの 
ツール 類が 揃ってい るという こ とで注目を 
浴びているようです。 


最近， MS - WINIOWS 3.0 上では手軽にプログラ 
ムを組むためにさまざまな言語が登場していま 
す。なかでもボーランド社から発売になった 
TurboPascal for Windows (以下 TPW ) の機能には 
目をみはるものがあります。 TPW では非常に簡 
潔にプログラムを書くことができ，しかも TPW 
からは Windws の持つサービスをほどんどすベ 
て使うことができるのでしよう？ それは TPW 
に付属される ObjectWindows ( OWL ) というクラ 
スライブラリに秘密があります。 

このライブラリには簡単にいうならば，たと 
えぱウインドウとは窓が開くものである，中は 
真っ白である……「ウインドウかくあるべし」 


THINKC (あるいは PASCAL ) の特徴 
をひと言でいうと， UNIX の make ( XC の 
ver .2_0 にも付属していますね）の機能を備 
えたエディタを中心とする，リ ソースエ デ 
イタ， コンパイラ，ソースコードデバッガ 
などの開発 ツール 群ということができそう 
です。こちらも環境自身は MPW と大差な 
いもののように思えます。 

なお ， THINK C には ANSI ライブラリと 
いう，標準入出力をウィンドウでサポート 
するためのライブラリが付属していること 
が特徴です。これは K & R の第2版で紹介さ 
れている （ANSI C 準拠の）プログラムをそ 
のまま動作させることを目的としたライブ 
ラリであると考えられます。 

Macintosh にはこのほかにも多くの開発 
環境があるようです。しかし， MPW や 
THINK C の環境から推測すると，結局の 
ところ， Macintosh の開発環境は，通常のア 
プリケーションと同じ操作性を持ったウィ 
ンドウ上で動作する，賢いエディタ，コン 
パイラ（アセンブラ），デバッガとツールボ 
ックス以外のライブラリの充実というとこ 
ろに行き着くと思われます。 

SX - WINDOW に望む開菊議 

前の節で触れた Macintosh でのプログラ 
ミングについての説明はそのまま SX - 
WINDOW にも当てはまります。ツールボ 
ックスに相当するサブルーチン群は FSX . 
X というデバイスドライバに格納されてい 
ます。私たちは FSX . X のルーチンを，これ 
また Macintosh と同じ CPU (68000) の A 系 
列の未実装命令を利用して，呼び出すよう 
になっています。 

イベントドリブンなマルチタスクを意識 
したプログラミングを強いられるというこ 
とも同様です（ということは，プログラミ 
ングが難しいということ）。 


という一般的な動作があらかじめ定義されてい 
るのです。そこでユーザーはそれを"継承”し 
て， OWL に書かれた動作とは違った動きをして 
ほしい部分，たとえば eyes のようなアプリであ 
ればウィンドウ内に目玉を描いてマウスにあわ 
せて動かせといった，いわばプログラムの本質 
の部分だけ新たに定義してやれば，それ以外の 
部分はなにもしなくてよくなっているのです。 

これを実現している“継承”は， TPW に限らず 
C + +などの言語に特徴的な機能でもあります。 
X 68000 にも g + + などがあることですし，こん 
な環境が SX にも登場するといいですのね。 

(で） 


楽勝プログラミングのタネ… TPW の場合… 
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さて ， Macintosh と SX-WINDOW の違 
いはなんでしよう。考えるまでもありませ 
ん。 Macintosh 用には使い勝手のよくて高 
機能なアプリケーションが山ほどあるのに， 
SX - WINDOW 用にはほとんどないという 
ことです。結局，「自分でプログラムを作ら 
ねば」という気分にさせてくれるのが SX - 
WINDOW なのです。 

よくも惡くも SX-WINDOW (が動作し 
ている X 68000) は「道具」ではなく，「パソ 
コン」 ということなのです。このため， 
Macintosh では一部のアプリケーション作 
成者のための秘密の開発環境でしかなかっ 
た MPW や THINKC が， SX - WINDOW で 
は当たり前の開発環境として必要になって 
きます。 

現時点で SX - WINDOW にはどのような 
開発環境があるのでしよう力、エディタは 
あります0しかし，それはシェルの機能を 
持ったものでも make の機能を持ったもの 
でもありません。ご〈普通のエディタです。 
しかし，それでもないよりはマシというも 
のです。 

まずは， コンパイラ （アセンブラ）やリ 
ンカなどシステムから抜け出すことな〈使 
えるひととおりの開発 ツールが 必要でしよ 
う。それがないことには話が始まりません。 
ウインドウ上で動作するこれらの ツール 類 
はどのような形態になるのでしよう。 

ウインドウシステムで動作するコンパイ 
ラやリンカとしては，ファイルのアイコン 
をマウスでつまんでウィンドウに放り込む 
だけで，指定したファイルのコンパイルな 
りリンクが行われるのは当然です。 

また，マルチタスクというからには，コ 
ンパイルやリンク中にほかのアプリケーシ 
ョンの動きが停止するなんてもってのほか 
です。複数のファイルを同時にコンパイル 
することができてもよいでしよう。私自身 
がいまほしいと思っている SX-WINDOW 
上のコンパイラ，アセンブラ，リンカは次 
のようなものです。 

•ウィンドウの外観は図1のようになって 
います。もっとかっこいいものになればそ 
れにこしたことはありませんが'。 

• 一括してコンパイルしたいフアイルのア 
イコンをまとめて選択してウィンドウに放 
り込むと，最初のファイル名がウィンドウ 
に表示されます。このとき，コンパイルオ 
プションは規定値が設定されます。 

•フアイル名，コンパイルオプションはキ 
ーボード入力で変更することができます。 
もちろん，ファイルをアイコンて 1旨定せず 
に，ファイル名やコンパイルオプションを 
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いきなりキーボードから打ち込んで指定す 
ることも可能です。 

• 取り込んだファイルの一覧はマウスのな 
んらかの操作（たとえばポップアップメニ 
ューで選択することによって図2のような 
ウィンドウが開く）で参照 • 変更ができる 
ようになっています。また，その中で実際 
にコンパイルするファイルを個別に指定す 
ることも可能です。 

•コ ン パイルを始めると個々のファイルの 
コンハ。 イルの進行状況を ピークメーターな 
どで知ることができるようになっています 

図1 


(これでコンパイラが生きていることがわ 
かる）。 

• もし，コンパイル中にエラーが発生する 
と「エディタ. X 」が呼び出されタグジャン 
プできる形式のエラーメッセージが表示さ 
れます。エディットを終了するとコンパイ 
ルが再開されます。この機能は真里子版 
GCC に備わっているのと同様の機能です。 
•簡単な make 機能が付いています。すなわ 
ち，前回のコンパイル時より変更のあった 
ファイルだけがコンパイルされてリンクさ 

れます。 



，現在コンパイル中，またはコン 
バイル対象になっているフアイ 
ル名が表示されている 


ファイルをコンバイルするとき 
のオブシヨンが表示されている 


コンパイルを中断するためのボ 
タン 


コンパイルを開始するためのボタン 


コンパイルが何％終了したかを示すビークメータ • 


一括してコンパイルすべきフアイルの前または後ろの候補 
を表示する 


図2 





































































SXconsole シェルを呼び出す 


• このウインドウは マルチタス クで動作す 
ることが可能になっています。 

* * * 

ざっと，以上のようなイメー ジですが， 
いかがでしよう。まあ，コンパイラ，アセ 
ンブラ，リンカ単体としてはこんなもので 
いいのではないかと思っています。 

しかし，重要なのはコンパイラなどを起 
動する環境のほうでしよう。コンパイラな 
どとは別に本格的な make 機能を実現する 
ような ウイン ドウがぜひともほしいところ 
です。アプリケーションの作成はコンパイ 
ラだけで行うものではありません。ソース 
ファイルやデータファイルを，なんらかの 
ツールで変換して新たなソースファイルを 
作成してから，それをコンパイルするとい 
う場合もありえます 0 完成したファイルを 
インストールするために適当なデイレクト 
リにコピーする作業が必要な場合もありま 
す0このような，ファイルをコンパイルす 
るという以外の作業を，あらかじめ指定さ 
れたファイルの依存関係を調べながら，自 
動的に行ってくれるツールが必要なのです。 
これは make そのものですね。 

ウインドウシステム上での make のイメ 
ージとしては make ファイルを表示してい 
るウインドウがあってそれを実行すること 
で処理が始まるというのがもっとも原始的 
な形態でしよう（図3)。この make 処理も 
マルチ タスクで動いてほしいものです。ウ 
インドウ システム 用に マルチ タスクで動作 
するコンハ 0 イラ，アセンブラ，リンカなど 
の ツール 類がそろってくれば， make を実 
行しながら，ほかのアプリケーションを動 
作させ続けるという芸当はたやすいことに 
違いありません。 

ないものねだりを続けていますが，結局 
のところは， SX - WINDOW のシステムを 
抜けないでプログラムを作れることが最低 
条件です。 

これだけを満たせばよいのであれば，現 
時点でも方法がないこともありません。フ 
リーウェアの SXconsole を使用すればよい 
のです。これは標準入出力を SX-WIN 
DOW 上でェミュレートすることを目的と 
して作られたァプリケーションです。標準 
入出力のファイルへのリダイレクトは，ま 
だサポートされていませんが（きっとその 
うちにサポートされるでしよう）， scanf 関 
数や pdntf 関数を用いて作られた C 言語の 
プログラムを実行すれば， SXconsole のウ 
インドウ内から標準入力へのデータを キー 
ボードから入力したり，標準出力へのデー 
夕をウインドウ内に表示することができる 


ようになっているのです。 

この SXconsole には SHELL という機能 
があって，ウインドウ内で Human 68 k のコ 
マンドを実行することができるようになっ 
ています 0 つまり， SXconsole は シェル （コ 
マンドインタプリタ）ウインドウとしても 
使用できるわけです。この機能を利用すれ 
ば SX - WINDOW から抜け出ることなしに 
コンパイルやリンクなどを行うことができ 
ます。 

ただし，欠点もあります（とはいえ，こ 
れはしかたない）。それは SHELL 機能を終 
了する （ EXIT を コマンド 入力する）まで， 
ほかのアプリケーシヨンの実行が停止して 
しまうことです。結局は， SX - WINDOW を 
いったん抜けて Human 68 k 上でなにか仕 
事をし，そのあとに SX - WINDOW を再起 
動するのと同じことです。しかし，起動時 
に次々とウインドウをオープンし直す手間 
(結構長い時間がかかる）がなくなる分だ 
け， SXconsole を使用するほうが有利なの 
です。なお， SXconsole の作者は ハイス ピー 
ドリ ンカ （ HLK . X ) でお馴染みのそるとさ 
んです。おそらく， 

THINK C の ANSI ラ 

イブラリのコンソール 

機能に影響を受けて作 
成したものなのでしよ 
ラ。 

とにかく，現在でも 
SX - WINDOW を抜け 
出すことなくコンパイ 
ルなりリンクを実行す 
ることは一応可能です。 

SX - WINDOW の開発 
環境でもっとも深刻な 
問題は ， SX - WIN 
DOW 上で動くデバッ 
ガがないということで 
しょぅ。 

ソ ースコー ドデバ ツ 

ガなどという贅沢は申 
しません。アセンブリ 


言語レベルでデバッグする方法さえほとん 
どないのが実情です。 Macintosh の場合と 
同じく， SX - WINDOW 用のプログラムを 
書くことは非常に難しいのです。バグの2 
匹，3匹は当たり前の世界です。 SX - 
WINDOW 用のプログラムを書いたことの 
ある人なら誰でも，ちょっと変なプログラ 
ムを書いたために，パ、スエラ ーと かシステ 
ム エラー （なんだこれは）が発生して SX - 
WINDOW のシステムをハングアップさせ 
た経験が一度ならずある と 思います。 

現在， SX - WINDOW のプログラムをデ 
バッグする方法は， Human 68 k 上で動作す 
る （ SX - WINDOW 用に改造された）シンポ 
リックデバッガの DB . X と， SXWDB . X と 
いうデバッグ用の SX シェルを組み合わせ 
て使うことによって行うことができます。 
本来は，シリアル回線を通じて，別の夕一 
ミナルとの間で コマンド 入力やメッセージ 
表示を行うことになっているようです。し 
かし，出力で画面が乱れるのを気にしなけ 
れば，ターミナルは必要ありません。 

ただし， Oh ! X の付録デイスクで配布され 


図3 
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デバッグのようす 


た sxlib . a をリ ンク して作った プログラム 
では， Human 68 k の コマンド ライ ン から起 
動されたとき ， SX シェルと して SXWDB.X 
ではなく SXKERNEL . X を起動するように 
なっています0したがって， リネーム する 
かライブラリを書き換えない限り，それら 
のプログラムの 動作をデバッガで追う こと 
はできません。 

また，一部のアプリケーションプログラ 
ムでは，非公開の $ A 350 というシステムコ 
ールで SX シェルを呼び出しています。この 
ようなプログラムもデバッガで追うことは 
できないでしよう0デバッガでプログラム 
を実行できるような場合でも，最初に 
Human 68 k 上から DB . X を立ち上げなけれ 
ばならないのが嫌なところです。 

やはり， SX - WINDOW 上で動作するシ 

ンボリック デバ ッガなり ソースコードデバ 
ッガがほしいところです。機能的には， 
Human 68 k 上の DB . X や SCD . X で十分と思 
います（インタフェイスは変える必要があ 
るかもしれません）から，これが SX - 
WINDOW に移植されることを期侍しまし 
ょう0 

アセンブラ，リンカ，コンパイラよりも， 
まずデバ'ッガが必要なのです。そのとき， 
エラーが発生したのと同じ状態（つまり， 
ほかのアプリケー シ ョンと マルチ タスクで 
動作している状態）で，リアルタイムにプ 
ログラムの動作を追えなければならないと 
いうことはいうまでもありません。 

SX - WINDOW でのブログラミング 

最後に， SX - WINDOW のプログラミン 
グそのものの話をしましよう 。 Macintosh 
の場合と同様に， SX - WINDOW のアプリ 

ケーションはイベントドリブンでマルチタ 

スタを行う環境で動作します。 SX-WIN 
DOW 上で動作するプログラムを書くため 
には，このことを頭に入れておかなければ 
なりません。 

イベントドリブンとは，さまざまなイべ 


ント（事象）がきっかけとなってプログラ 
ムが駆動されるということです。ウインド 
ウシ ステ ムでは対話性のよさを第一としま 
す。 ユーザー がどのような操作をしようが， 
それ（によって生じるイベント）に対して， 
適切な処理を行えるようにプログラムを書 
かなければなりません。 

プログラムの 構造としては，このイ ベン 
卜に対してはこの热理，あのイベントに対 
してはあの処理…… ， というように，発生 
するイベントとその処理を並べたものにな 
ります。また， マルチ タスクを行わなけれ 
ばならないという点では，切りのいいとこ 
ろで自分の処理を（なるべく早く）中断し 
て，制御を システム に返すということを考 
慮しなければなりません。 

イベントドリブンというプログラム構造 
は対話型のプログラムを書いたことがある 
人ならば容易に理解できると思います。し 
かし，やっかいなのは，プログラムの本来 
の動作；:直接関係のない「ウインドウの移 
動」 t か「ウインドウの拡大」とかいった 
イベントまでがアプリケーシヨンに通知さ 
れてくることです。それらのイベントに対 
しても，対応する処理をいちいちプログラ 
ムの中に書かなければならないのです。こ 
のため，ちょっとしたことを行うプログラ 
ムでもソースコードの行数は大変なものに 
なります。たとえば，ウインドウ上に， 

Hello , world . 

と表示するだけのプ〇グラムでも，100行程 
度のコード量が必要になってしまうのです。 
Humna 68 k 上で，画面に同じメッセージを 
表示するだけなら， C 言語で， 
main () 

{ 

printf (” Hello, world.¥n”); 

} 

t 4 行で書けるプログラムが，です。 

自分が本当にやりたいことのほかに，ウ 
イン ドウの移動とか，マウスのボタンが押 
されたときの処理とか，関係ない（と思っ 
ている）たくさんのイベントの処理でプロ 
グラムの行数が膨れあがるのです。このこ 
とが SX - WINDOW で動作するアプリケー 
ン ヨンの作成を難しい (あるいは，面倒臭 
い）と思わせる最大の要因になっているの 
です。 

ところで， ソースコー ドの中でウインド 
ウの移動などに関する処理を行う部分は， 
ほかのプログラムでもほとんど同じです。 
結局は，自分が本当にやりたいこと以外の 
部分は，どのプログラムでも似たり寄った 
りのものになってしまいます。 


そこで，多くの場合，ウィンドウの移動 
などの定型的な処理があらかじめ記述され 
ているスケルトンという骨格プログラムを 
コピーしてきて，自分がやりたい処理を書 
き加えるというプログラミングスタイルに 
なってしまいます。しかし，スケルトンが 
あるからプログラミングは簡単なんだよ， 
t いう意見は本末転倒のような気がします。 
プログラムの側で定型的に書ける処理なら 
ば，それをシステムの側で処理してくれて 
もよさそうなものです。 

実際， 

ウィンドウの移動 
ウィンドウのサイズ変更 
アイコン化 

マウス カーソルの 形状変更 
などの処理は システムの 側だけで十分対応 
可能だと思います。あるいは，ウィンドウ 
操作に関するこれらの処理をするプログラ 
ムが差し替え可能な常駐タスクとして存在 
する の も面白いでしよう。 

プログラムの在り方としては，定型的に 
書き下せるような処理に関してはなにも考 
えず （マルチ タスクは考えなければならな 
いが)，本来自分の行いたい処理だけに専念 
できるのがもっとも望ましいのです。■この 
ような状態になれば， SX - WINDOW 上で 
動作するプログラムの作成は，いまよりも 
ずっ t 楽になるに違いありません。 

ただ'，その場合でも，システムの側では 
なにをしていいかわからないウィンドウの 
アップデート（書き換え）処理だけは，プ 
ログラムの側で負担するのもやむを得ない 
て' しよラ。 

これからの SX-WINDOW 

コンパイラや make などの統合開発環境 
の充実，複雑なプログラムからの解放など， 
これからの SX - WINDOW に望むことは非 
常にたくさんあります。しかし，各種のフ 
リーソフトがネットで発表され続けて いる 
だけでなく，開発元のシャープからもエデ 
ィタや EasyPaint といったアプリケーシヨ 
ンが発表がされるなど，ゅっくりながらも 
着実な進歩を遂げてきている SX-WINDOW 
ですから，どのような希望（あるいは夢） 

もいつかは実現されると信じています。 

さて，話は変わりますが，現実的な問題 
としては，早〈リ ソース エディタを発表し 
てほしいと思います。それが不可能ならば 
リソースフアイルの 形式だけでも公開して 
<れないものでしようか（自作しようにも 
作れない）。 
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SX - WINDOW の 5 味 


ウインドウプログラムへの招待 



SX アブ U ケーシ a ンの基本^ 






mr パ〜一 ■ 1 




「難しい J というイメージの強いウインドウアプリケーション 


のプログラミング。面倒な処理が多いのですが基本的な部分を 
用意すれば意外と単純なものです。付錄として必要最低限の 
SX コールもまとめてみました。 



Window = r 窓」，作る人： Window = 「壁」」 
とかいわれる WINDOW システムですが， 
Human 上でのプログラミングに比べて，い 
ったいどこがどのように「地獄」であり， 
「壁」であるのでしようか？ 

白鳥は華麗な泳ぎを見せても，その水面 
下では大変な努力をしているそうです。そ 
の努力を知ってこそ，本来の白鳥の美しさ 
を知ることができるのです，と，知ったか 
ぶって，今回は編集部のなかでも比較的 S 
X 初心者である私が， SX プログラミングの 
初心者と同じ視点から泳いでいる白鳥をひ 
っくり返して SX - WINDOW 上アプリケー 
シヨンの観賞法を探っていきたいと思いま 
す。 

なお，この記事では，なるべく概念的な 
話をするつもりなので，具体例がほしい方 
は，中森氏の連載記事や付録ディスクのプ 
ログ ラムをのぞいてみてください。また， 
一部，適切とはいえないような表現があり 
ますが，入門記事ということで見逃してく 
ださい。 

注）ここでいう初心者とは，最低限 C 言語 
の基礎を理解している 「 SX - WINDOW プ 
ログラミングの」初心者のことです。 

c 言語0復習と環境作り 

現在， SX - WINDOW 上のアプリケーシ 
ヨンを 作成するには， C 言語を使うかマシ 
ン 語でプロ グラミン グを行うかの2種類が 
あります。ほかにもあるにはあるのです力 ? ， 
一般性がないのでここでは無視します。 

また，私が MC 68000のマシン語をよく知 
らないのと，マシン語で説明をしだすとや 
やこしくなり，結局は「わかる人にはわか 
る」ということにもなりかねないので，こ 
こでは C 言語を用いて説明します。 C 言語に 
ついて説明する機会ではないので，読者の 
皆さんはある程度 C 言語について知ってい 
るものとして話を進めさせてもらいます。 


もっとも C 言語のエキスパートである必要 
はなく，とりあえず，構造体，インクルー 
ドファイル， auto 変数と static 変数の区別， 
そして，とおり一遍の文法がわかっていれ 
ば十分です。 

逆に，これらの知識とある程度のプログ 
ラミングセンスがないと SX アプリの作成 
はつらい ものがあります。そうそう，気持 
ちの準備のほかにも，ハードディスクや4 
M バイト以上のメモリ，そして，1991年1 
月号の特別付録「謹賀新年 PRO -68 K 」 が必 
要となります。 

イベントドリブン 

Oh ! X にはあまり見かけませんが， DOS 関 
係の雑誌では，よくダラフィック描写とか， 
音源ドライバなどの関数パッケージの広告 
を見かけます。どうせ，そのようなシステ 
ムよりのプログラムは誰が書いても同じな 
のだから，そのプログラムを外部から買っ 
てきて，プログラマはもっと創造的な仕事 
をしよう，という発想なのでしょう。 

マウスのボタンが押されたのを感知する 
と力 1 ，ウィンドウの大きさを変更するなど 
のプログラムは誰が書いても，だいたい同 
じようなサブルーチンになります。そこで， 
SX - WINDOW でも，このような単調なサ 
ブルーチンはあらかじめシステム側に組み 
込んでしまい，アプリケーションプログラ 
マは「マウスのボタンが柙された」あとの 
ことのみを考えればよいようになっていま 
す。つまり，システムに対してなにか出来 
事があった場合，その感知はシステムが行 
い「そのときどうするか j のみをアプリケ 
—ションプログラマが考えればよいように 
なっています。 

話は変わりますが，ごく正直に設計され 
たマルチタスクシステム上で，「15パズル」 
とその他のウィンドウが同時に開かれてい 
る場合を考えてみてください。たぶん，ほ 
とんどの時間を「15パズル」は，自分のウ 


イン ドウに対して，キーボードが押される 
のを，まだかまだかと首を長くして待って 
いる ことでしよう。 

つまり， MPU はタスクが「15パズル」に 
切り替えられると，ほとんどの時間をキー 
ボードの入力侍ちループで費していること 
になります。もし，あなたが留守中の友達 
に電話をかけてしまったとき，1分おきに 
電話をかけるでしょうか？ たぶん，留守 
番電話などに，帰ったらこちらに電話をく 
れるように吹き込んでおくでしょう。これ 
と同じように， SX - WINDOW でも，タスク 
が毎回キーボードが押されているかを（積 
極的に）調べるのではなく，キーボードが 
押されたらタスクが（消極的に）呼び出さ 
れるという方法を採用しています。こうす 
れば，キーポードの入力待ちループで時間 
を浪費するということが解除できます。 

キーボードが押されるなどのように，シ 
ステムに とってなんらかのきっかけになる 
ような出来事をイベントと呼び，イベント 
をきっかけとして システム を駆動するやり 
方をイベントドリブン方式といいます。こ 
のイベントドリブン方式によって， SX - 
WINDOW ではプログラミングの容易性， 
時間の有効活用を実現しています。 

こんにちは世界！ 

まず， C 言語でいちばん初めに書くプロ 
グラムといえば（実際にやったかどうかは 
別として）通例的に「画面に “Hello World 
!!”と表示する」プログラムでしよう。これ 
は，以下のように C 言語を知っていれば誰 
でも組めるほど簡単なプログラムです。 
main ( ) { 

printf (“ Hello World !!¥ n ，，); 

} 

さて， SX - WINDOW で同じことをやろ 
うとすると，ちょっと事態が変わってきま 
す。 Oh ! X 1991 年2月号での村田敏幸氏によ 
るプログラムを参考に概算すると（氏のプ 
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こんにちは世界！ 


ログラムの143行〜230行までを除くと），ざ 
っと230行に及びます。もちろん，コメント 
や空白行も含まれているので，その分を取 
り除いて考えなければなりません力 ? ，どう 
低〈見積もってもこの勝負，3行対100行ぐ 
らいにはなってしまいそうです。この差は 
いったいどこから生じてくるのでしょう 
か？ 

SX-WINDOW 上のプログラムには，「独 
自のウインドウを開いて，その中で動作を 
行う」という決まりがあります。当然，そ 
のウインドウは SX の流儀に従っていなけ 
ればならず，ウインドウの移動やリサイズ， 
そして場合によってはアイコン化やコント 
口ー ル メニュ ーもサポートしていなければ 
なりません。 

これに対し， Human 上でのプログラムは 
こんなことはできません。つまり，画面に 
文字列を表示することだけを考えてやれば 
よいのです。 

ただの「画面に “Hello World !!”と表 
示する」 プログラム でさえ，こんなにも（付 
加的な）機能に差があるのです。そして， 
その差をどういう差としてウインドウ上で 
実現するかという情報は（実現しないとい 
うのもひとつの情報ですが)，やっぱり プロ 
グラマが コンピュータに 教えてやらねばな 
りません。結局，この情報量の差が，3行 
対100行になってしまうのです。 

しかし，3行対100行といっても，それほ 
ど恐れることはありません。どのプログラ 
ムもたいていは，左のボタンが押されたら 
U スト1 

drawWindowt) 

{ 

point t loc; 

loc.p.x = 4 0; 
loc.p.y = 6; 

GMSetGraph((graph*)winPtr )； 
GMPenMode(G_BACK|G_PSET )； 

GMFil IRect ( &.updRect )； 

GMPenMode(G_FORE|G_PSET )； 
GMFontKind(G_ROM24); 

GMMove(loc )； 

GMDrawStrZ( "Hello World ! ! ; 

J 


移動もしくはリサイズで，右のボタンが柙 
されたら コント ロ ールメニューを 表示する， 
というように sx の iS 儀に’沿っています。ど 
のプログラムでも同じような機能になりま 
すので，一度作ってしまえば，あとはその 
関数を使いまわしてしまえばよいのです。 

幸いなことに，本誌の読者には中森章氏 
による「良い子のための SX - WINDOW 入 
門」という連載記事があります（最近は， 
あまり見てないなあ……)〇この記事中で 
は，使い回せるような関数の集大成として， 
非常に完成度の高いスケルトン（骨格）プ 
ログラムが掲載されています（中森さん， 
今度はテキストマンの解説よろしくお願い 
します。へこへこ）。 

「良い柳 SX-WindowAPii 麵去 

以上は，なるべく機能的に近いサンプル 
をということで，1991年2月号の記事との 
比較を行いました。しかし，スケルトンと 
して用いるときの完成度や，バックナンバ 
一の在庫の関係から，ここでは中森章氏の 
連載記事「良い子のための SX - Window 入 
門」で紹介されているスケルトンプログラ 
ムの利用法を考えてみましよう。皆さん， 

お手元に1991年10月号の準備はよろしいで 
しようか。今回は，リスト1 (10 月号の）の 
みで結構です。 

このプログラムは，完全な スケルトン プ 
ログラムではなく， マウスカーソルを 変更 
するための サブルー チンが随所に埋め込ま 
れています。まず，これらの削除を行いま 
す。 

•今回は マウスカーソルを 変更す る ような 
ことは行わないので，構造体 TXcsr 関係の 
宣言はカットしておきます。77行〜94行を 
削除。 

•左のマウスボタンでの機能には， クロー 
ズしか持たせないので，その他の処理は入 
りません。また， グロー ボタンが操作され 
るようなこともないのですが，スケルトン 
ということでここの部分は取っておきまし 
よう。367行〜386行を削除。 

以上のような変更で完全なスケルトンプ 
ログラムになりました。このプログラムは， 
今後， SX アプリケーシヨンを作成しようと 
する際に，土台となるプログラムですから， 
この状態のまま1本取っておいたほうがよ 
いでしよう。 

次に，ウインドウサイズやタイトルなど 
の変更を行います。 

#アイコン時の横サイズを250に変更 
19 #define ICON.WIDTH 250 


•ウィンドウサイズを横250，縦30に変更 

25 : #define WINWIDTH 250 

26 : #define WINHIGHT 30 
•タイトルを変更しておきましよう。タイ 
トルなんてなんでもいいのですが，“こんに 
ちは世界”とでもしておきましよう（我な 
がら情けないタイトル ）0 

27 : # define WINTITLE “¥016こん 
にちは世界” 

•タイトルを変更すると，自動的にメニュ 
一も変更しなければならなくなります。 

32 : #define MNLIST “¥0¥0¥027こ 

んにちは世界について¥0¥0¥013アイコン 
” 

籲ついでに，ダイアログメッセージも変更 
しておきましよう。 

562 : “¥001¥026こんにちは世界を表 
示する” 

いったい なんのメ ッ セージかわからない 
人は，1991年10月号を見てください。 

#このプログラムでは コント ロール スイ ッ 
チを使わないので，以下の変更を行います。 
240 : ctrlFlag = FALSE ; 

最後に，画面に文字列を表示するための 
サブルーチンを追加して完成です。 

_元のプログラム172行〜209行の関数 
drawWindow を削除。関数 drawWindow 
(文字どおり，ウィンドウ画面内に描写を行 
う関数）が，今回の主役です。当然，今回 
の目的に合わせて作り直します。リスト1 
に示す関数に替えてください。 

•このプログラムは，ただ，ウインドウの 
中に文字列を表示するだけのものです。よ 
つて，アイドルイベント（サイン会とか， 
握手会などではなくて，システムになにも 
起こっていないときのイベント）時にはや 
ることがありません。311行〜3 41行を以下 
のように変更します。 
procIDLE ( ) { 

return ( FLASE ); 

} 

これで，「画面に “ HelloWorld !!”と表 
示する」プログラムができました 0 どうで 
す？ スケルトン プログラムがあれば，簡 
単でしよ。 

鶴点 

軽いノリで説明してきましたが，私も， 
あのドキュメントをあっさりと解読できた 
わけではありません。いくつか， SX アプリ 
ケーシヨンを作成するうえでつまずいた概 
念が出てきましたので，簡単に紹介してお 
きます。 


116 Oh!X 1992.1. 
















•メモリハンドル 

SX-WINDOW は，いうまでもな 〈マル 
チタスクウインドウシステムです。複数の 
タスクと呼ばれるプログラムが，たった1 
個の MPU と一連のメモリ空間とを使って 
勧作しています。これらのタスクの中には 
多量のメモリエリアを必要とするものもあ 
り，それが必要になると， SX のシステムの 
なかでも特にメモリ関係の処理を担当して 
いる「メモリ マン」 におうかがいを立てて 
自分の使ってよいメモリ領域を確保しても 
らいます。そして，不必要になると「メモ 
リマン j に「ありがとね」といって，メモ 
リ領域を破棄してもらいます（っまり，ほ 
かのタスクで使えるようにしてもらう）。 

さて，このような動作をウインドウを開 
いたり閉じたりするごとにやっていると， 
いつの 間にかメモリ の 使用状況は図 1.1 の 
ようにぎたぎたになってしまいます。 

SX-WINDOW 上で「プロセス情報」をド 
ラッグすると，「メモリ空き容量」と「メモ 
リ連続空き容量」と2種類の「メモリ空き 
容量」が報告されますね。これは，前者が 
純粋に使っていないメモリブロックの総和 
を，後者が使っていないメモリブロックの 
なかでも最大のものを報告しているのです。 
つまり，両者の差が図 1.1 にあるような「メ 
モリ領域の隙間」になるのです。 

そして，メモリ空間が隙間だらけになる 
と，「メモリ連続空き容量」が減少してしま 
います。やがて，減少しすぎて，ある大き 
さの連続したメモリブロックが確保できな 
くなってしまいます。ハード的にメモリが 
不足しているのであればあきらめもつきま 
すが，メモリブロックの確保のしかたがち 
よっと悪かったために，確保できるはずの 
メモリブロックが5崔保できないというのは 
もったいない話です。 

そこで，考えられたのがメモリコンパク 
ションと呼ばれる機能です。これは，メモ 
リの隙間がある程度たまってくると，図 1.2 

のように「えいやっ！」とメモリブロック 

を詰めて「メモリ連続空き容量」を目一杯 
確保できるようにする機能です。 

この コンパクションの 際，メモリ ブロ ッ 
クのなかには，「ど一しても移動させられち 
ゃ 駄目」とだだをこねる奴や，逆に「そん 
なに困っているのなら，もう俺は消えてや 
るよ」という寛大な奴もいるのですが，こ 
れらは例外的な存在ですので，ここでは夕 
スタが確保したメモリ ブロ ックは コンパク 
ション によって移動するものとして考えま 
す。 

また，このコンパクションは積極的に行 


う必要はありません。 SX のシステムが，暇 
を見つけては勝手に行ってくれます。どう 
いうときにシステムが暇かというのは，付 
録ディスクのリファレンス中，各マニュア 
ルの関数の説明で「コンパクションが発生 
する可能性があります」と書かれているか 
否かでわかります。 

と，このように SX - WINDOW では，メモ 
リブロックの位置がことあるごとに移動し 
てしまいます。そこで，とあるメモリをす旨 
示する機能として，ポインタの代わりにメ 
モリに収められた情報を管理する方法とし 
てメモリ ハンドル という概念が使用されて 
います。 

私（メモリの内容の例だと思ってくださ 
い）の住所（ァドレス）は都内某所ですが， 
よく引っ越し（コンパクション）をします。 
で，せっかく読者の皆さんが「石上達也に 
励ましのぉ便りを書こう！」（笑）！:思って 
も，その住所（実効ァドレス）に私がいる 
とは限りませので，宛先がわかりません。 

ところが，私は引っ越すたびに編集部（メ 
モリ ハンドルに 相当）に報告していますの 
で，手紙を出す直前に（メモリ ァクセスす 
る直前に），編集部に私の住所を問い合わせ 
てからなら手紙を投函できるのです（編集 
注：筆者の個人的な情報は公開していませ 
ん)。 

C 言語でいうと， 
char * ptr ; 

strcpy (” Hello World !!¥ n ”， ptr ); 

は，メモリボインタ ptr で示されるメモリ空 
間に，直接，文字列を転送し， 
char * 氺 Hdl ; 
strcpy (” Hello World 図1 
!!¥ n ”，* Hdl ); 

は，メモリ ハンドル Hdl に 

まずぉうかがいを立て，そ 
して文字列を転送すべきメ 
モリ空間のアドレスを教え 
てもらい，そのメモリ空間 
に文字列の転送を行います。 

両方の変数の宣言の方法を 
見比べてください。後者の 
宣言は， 

char * (* Hdl ); 

と同じことですよね。実は 
ハンドルと いうのは「ポイ 
ンタ への ポインタ」だった 
のです。 

#リエントラント 

普通に考えると，ひとつ 
のウインドウにひとつのプ 
ログラムあり，なのですが， 


特殊な場合として，同一のタスクが複数個 
開かれていた場合を考えましよう。もちろ 
ん，ひとつのウインドウごとに，ひとつの 
プログラムを 起動してもよいのですが， こ 
れらの プログラムコードは まったく同じも 
のです。ただ， プログラムの 配置され てい 
るアドレスが異なるだけです。 

これは，メモリ状況の緊迫している 
X 68000 においては，もったいないお化け発 
生注意報ものの事態です。できることなら 
ば，同じプログラムで複数のタスクに対応 
させたいものです。 

この条件をなんとかタリアできたものを 
OBJR 型プログラムと呼び，残念ながらク 
リアできなかったものを0 BJC 型プログラ 
ムと呼びます。さらに軟弱なことに（とい 
うか，諸々の事情により〉，一度に複数実行 
できないプログラムを OBJO 型プログラム 
と呼びます。軟弱な例ではありませんが， 

日本語入力を行う henwin . x は複数同時に 
実行させても意味がないので， OBJO 型の 
プログラムです。 

さて，以上のようにプログラムの分類が 
あるのですが， SX の作法としては，特別な 
事態が生じない限りプログラムは OBJR 型 
にすべし，ということになっています。 C 言 
語でこのようなプログラムを作成するとき， 
いちばんの問題点は「グローバル変数が使 
えない」，このひと言に尽きるでしよう0 

たとえば， 
mt cnt ; 
main ( ) { 

for(cnt = 0 ; cnt く =10 ; cnt + + ) 
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図 I . 2 コンパクシヨンを 
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printf(“cnt=&d¥n'cnt); 

} 

というプログラムを，なんとかうまく アレ 
ンジして SX 上に載せたとしましょう。と 
ころが，このタスクを複数一度に走らせる 
と以下のような現象が生じてしまいます。 

1) タスク1でとりあえず， 0から2まで 
を表示する。 

2) ここで，タスクの切り替えが起こり夕 
スク2が起動される。 

3) タスク2では，変数 cnt に0を代入し0 
から1までを表示する（なにかの拍子で， 
タスクごとに割り当てられる作業量が替わ 
ってしまうのは日常茶飯事)。 

4) ここで，タスクの切り替えが起こり夕 
スタ1が起動される。 

5) タスク1では3から表示をしなければ 
いけないのだが，タスク2の影響があって 
2から表示を開始してしまう。 

これは，タスク1, 2で変数 cnt の衝突が 
起こってしまったためです。 

これの解決法として， 

1) グローバル 変数を使わない。 

2) OBJR 型の プロ グラムにするのをあき 
らめてしまう。 

3) グローバル変数を構造体としてひとま 
とめにし，その構造体のアドレスを各関数 
で共用する。 

などがあります。 

1) の方法では，プログラムの種類や構造 
力 5 '極端に制限されてしまいます。あまり， 
実用的とはいいがたいでしょう。「良い子の 
ための SX - Window 入門」や付録ディスク 
に入っていたサンプルディスクでは， 2) の 
方法を使っています。これは，説明のため 
にできるだけプログラムをシンプルにしな 
ければならないためで，実用プログラムで 
これを行うことはあまり感心しません。 
1991年2月号の村田氏の記事では， 3) の方 

SXBASIC ( 仮称 ) とはいったい？ 

今回の特集で画面写真のなかに “ SXBASIC " と 
いうウィンドウが見えます。まだ 「 C 言語のよう 
な Pascal のような言語」が最低限の言語仕様で 
動くというだけのものですが，「レジスタに値を 
入れる」， 「 A ラインファンクシヨンを起動する」 
といった超低レペル処理をサポートしています 
のでやりようによってはなんでもできるはず 
. なのです。 

本文でも害いているように，ウィンドウブロ 
グラムでは誰かが面倒な部分を作っていかなけ 
ればなりません。処理系はそのうち公開できる 
と思いますが，とりあえず.タイニー言語とい 
うことでユーザー関数（およびメインルーチン） 

の充実に期待しましよう。 


法を用いてました。これは言葉で説明する 
とかえってややこしくなるので，プログラ 
ム 中から エッセンス だけを取り出して，復 
習していくことにしましよう。 

まず，プログラムの冒頭で 
typedef struct { 
window 氺 winptr ; 

BOOLEAN activeflag ; 
rect winsize ; 
tsevent eventrec ; 

} GVAL ; 

と，本来ならグローバル変数にしてしまう 
べき変数をひとまとめにして， GVAL とい 
う構造体を作成します。 

ここで， window とか rect , tsevent などと 
いう宣言が出てきますが，これは SX-WIN 
DOW のプログラムを作るために必要な変 
数の型です。付録ディスクに収録されてい 
たインクルードフアイル sxdef . h の中で定 
義されていますので，中身が気になる人は 
のぞいてみてください。そうでない人は， 
次へ行きましょう。 

main 関数の始まりでは， 

GVAL gval ; 

と宣言しているのがわかります。これなら 
ば， GVAL 型の構造体変数 gval は， main 関 
数が呼び出されるごとに（それぞれ別の位 
置の），メモリ上に確保されますので，リエ 
ントラントな OBJR 型のプログラムが書け 
そうです。次に， 
if (! init (& gval )) 

term (& gval , EXI _ TFAILURE ); 

と，プログラムの初期化を行い （ init () 関 
数)，もしそれに失敗したらプログラムを終 
了します ( term () 関数)。呼び出される側の 
関数，たとえば init () を見てみると， 
init(GVAL * gp ) { 

と，パラメータを宣言しています。こうす 
ることによって， main () で確保された auto 
型 ローカル 変数 gval を関数 init でも共有す 
ることができるようになります。 

もし， init から呼び出される孫受け関数 
があっても，同じような関数 コールを 行え 
ば大元の関数 main と同じ変数を共有する 
こ とができるようになります。 

ただし，この方法を使うと，関数を呼び 
出すごとに，変数 gp のアドレスを呼び出さ 
れる側の関数に教えなければなりませんの 
で，結果として パラメータが 常にひとつ余 
計に増えてしまいます。これは，見た目が 
汚くなるほかにも関数 コールのオーバーへ 
ッドが重くなるという欠点を持っています。 

以上は XC を用いてプログラムを開発す 
るときのお話でしたが， SX のシステムで 


は，同じタスクには， a 5 レジスタに同一の 
値を保存しておくという性質がありますの 
で， gcc を持っている場合には， 

register GVAL *gp asm (“ a 5”)； 

/* 大域変数モドキへのポインタ*/ 
とでも冒頭で宣言すれば，あとはグローバ 
ル変数（モドキ）へのアクセスは変数名の 
頭に“ gp _>” と4文字足せばよいだけにな 
ります。 

例） gp - > activeflag = YES ; 

gcc をもってすれば，リエントラントな 
んてこんな簡単に実現できてしまいますの 
で，皆さんもなるベく OBJR 型のプロダラ 
ムを作成するようにしましよう。 

最後に 

「ジーザス II 」 という ゲームが あります0 
なんでも原作はグラフィック画面を640 X 
200, 8色の解像度しか持たない PC - 8801で 
作ったそうです。多くの人たちは，ちよっ 
とねぇ，と感じたようですが，私は逆によ 
〈やってくれたと思いました。水墨画家に 
向かって「世の中には絵の具というものが 
あるのだから，それを使ってカラーの絵を 
描きなさい」という人がいるでしようか。 
同様に，「ジーザス II 」 は，自ら 640 X 200, 

8色という限られた世界を作り上げて，そ 
の中で勝負をかけたのでしよう。 

創造的な活動を行おうとするとき，必ず 
なんらかの制限にぶつかります。この制限 
事項をそっくり回避してしまうか，それと 
も正面から取り組み，それをテーマとして 
捉らえるかは人にもよるでしよう。ただし， 
後者には前者にはわからないような一歩上 
の視点から，物事をながめることができる 
ようになります。 

同様に， SX - WINDOW 上でプログラミ 
ングをするためには，かなりの数の制限事 
項があります。では，これらの制限事項を 
克服するためにはなにをしたらよいでしよ 
うか？とりあえず，なにかプログラムを作 
ってみてください。最初のうちは簡単なも 
のから始めます。それこそ，画面に “ Hello 
World !!” と表示するプログラムでもよい 
でしよう。そして，なにか問題点に当たっ 
たら，他人の作ったプログラムを見てみま 
しよう。その作者もきっと同じような問題 
点にぶつかっているはずです。その解決方 
法をプログラム中から，見事抜き出せれば， 
しめたものです。このような作業を地道に 
繰り返せば，きっと光は見えてきます。光 
が見えたら……， 「 Oh ! X 」 はいつでもあなた 
の投稿を待っています。 


US Oh! X 1992.1. 





よく使 5 SX コールー覧 


コントロールマン (Control Man) 

鲁 control * 氺 CMOpen(window * Window, 
rect 氺 bounds, LASCII * title, int visible, int 
value, int min, int max, int ID, long user); 
返り値 0 のときはエラーが発生しています。 
errno のエラーコードを參照してください。 
コール $A 289 

機能 コントロールを作成します。 

説明 Window はコントロールを書くウィン 
ドウを指定します。 

bounds はコントロールの大きさと位置を指 
定します。 Window 上のローカル座標で指定しま 
す。 

title はコントロールのタイトルを指定しま 
す。コントロールによっては無視されます。 

visible は描画許可スイッチで，真 （ 0 以外） 

で許可します。ただし visible が描画許可状態で 
も実際には書かれません 0 CMDraw() / CMDraw 
One() を実行してください。 

value は一32768〜32767の値を取ります。コ 
ントロールの初期値です。 
min は WORD で value の最小値の初期値です。 
max は WORD で value の最大値の初期値です。 

ID は resourcelD です。 16 倍してください。 
user は cUser の初期値です。 

< compact >が発生します。 

resource ID 

〇 標準ポタン 

1 セレクトポタン 

2 オルターネイトボタン 
19スライドポリユーム 
20アップダウンポタン 

64スクロールパー （横， ウインドウ 用） 
65スクロールパー （縦， ウインドウ 用） 
66 ス クロールバー （横） 

67 スクロールバー（縦） 

籲 int CMDispose(cont「ol * * Control); 

返り値 0のときはエラーが発生しています。 
errno にエラーコードを參照してください 0 
コール $A 28 A 

機能 指定のコントロールを削除します。 
説明 このコントロールに関連したすべての 

メモリを解放します。さらにコントロールリス 
卜から外し，ウィンドウ上に表示されているな 
ら消し去ります。 

< compact >が発生します。 

參 int CMValueGet(cont「ol * * Control); 
返り値 control value が返ります。 value は下位 
WORD に入ります。したがって int の負数が入っ 
ているときはエラーコードを示します。 

コール $A 291 

機能指定のコントロールの値を読み出しま 
す 0 

_ int CMD 「 aw(window * Window); 

返り値終了コードが返ります。終了コードが 
負の場合はエラーです。 

コール $A 28 E 

機能 指定のウィンドウに付属するすべての 
コントロールを描画します。 

説明 不可視属性のものは描画しません。 

CMShow () を使ってください。 

< compact >が発生します。 

ダイアログマン (Dialog Man ) 

•dialog * DMOpen(dialog * Dialog, rect * 
bounds, LASCII 氺 title, int visble, int wDefID, 
window * behind, int cBox, long taskID, 
dlglUst * * dltems); 

返り値 0 のときはエラーが発生しています。 
errno にエラーコードを参照してください 0 
コール $A2C3 

機能 ダイァログウィンドウを作成します。 
説明 Dialog が 0 のときメモリマンを使って 


メモリを確保します。 

ローカル 変数として スタック などに データ構 
造を確保した場合は，そのアドレスを渡してく 
ださい。 

bounds, title, visible, wDefID, behind, cBox, 
taskID は WM0pen() とまったく同じものです。そ 
のまま WM0pen() に渡されます。 
dltems は dlglList への handle です。 

< compact >が発生します。 

•int DMDispose(dialog * Dialog); 

返り値終了コードが返ります。終了コードが 
負の場合はエラーです。 

コール $A2C6 

機能 ダイアログウィンドウを消去します。 
説明 DMOpen(DMRefer) で確保したメモリ 
を解放し，指定の dialog をウィンドウリストか 
ら削除します。もし画面に表示されているなら 
画面より消去します。 

DMOpen(DMRefer) で Dialog に 0 を指定した 
ときに使用してください。 

< compact >が発生します。 

•int DMCont 「 ol(void ( * proc)()); 

返り値アイテム番号が返ります。終了コード 
が負の場合はエラーです。 

コ_ル $A2C7 

機能 ダイアログのアイテムの受け答えをし 

ます。 

説明 帰還属性を持つアイテムが押されるま 

でアイテムの制御をします。 

proc は DMControl() が受け取ったイベントを 
変更または無視させるための フィルタへの 
pointer です。 フィルタ 関数 filter(dialog * Dialog, 
event *ev) 内では ev を変更します。 

< compact >が発生します。 

參 int DMBeep(int count); 

返り値負の場合はエラーです。 

コール $A2D7 

説明 beep 音を count— I 回鳴らします。 

_int DME 「「 o「(int mode, char * String); 
返り値アイテム番号が返ります。ポタン番号 
は左側のボタンから丨，2です s 
終了コードが負の場合はエラーです。 

コール $A2F6 

機能 簡易エラーメッセージ用ダイアログを 
開きます。 

説明 mode は以下のようなビットフラグに 
なります。 

xnnnnnxx_nnnnnnnn 標示ポタン 

I — I 確認 

—— 4 はい/いいえ 

5 登録/終了 

6 実行/取消 

- 7 継続/中止 

黄色= 0/赤色=丨 
顔 =I 

アニメ （F 丨 クラッシュ） 

String は警告またはエラーメッセージを指定 
してください。また，あまり I 行が長すぎると 
表示しきれませんので $0 d を適当に入れてく 
ださい。 

< compact >が発生します。 

イベントマン （Event Man) 

籲 unsigned long EMDCIickGet(void); 
返り値ダブルクリック基準時間が返ります。 
コール $A0 B 〇 

機能 ダブルクリックの基準時間を読み出し 

ます。 

説明 ダブルクリックの判定はアプリーヶー 

シヨンが行います。 

•int EM_Still(void); 

コール $A 〇 AA 

機能 マウスの 左ポタンが押されたままに 

なっていれば真を返します。 


籲 int EMMSLoc(void); 

返り値上位 WORD に水平，下位 WORD に垂 
直方向の座標が返ります。 

コール $A0A7 

機能 マウスの座標を返します。ただしカレ 

ントポートによるローカル座標です。 
•unsigned long EMSysTime(void); 

コール $ A 0 AF 

機能 現在のシステム時間を返します。単位 

は1/100秒です。 

グラフマン （Graph Man ) 

•int GMOpenGraph(int scrKind, graph * 
graphPtr); 

返り値エラーコードが返ります。 

コール $A 12 D 

機能 く graph 〉 を新しく設定します。 

説明 指定されたく graph 〉 を指定のく 
screen type > で初期化し ，< current graph 〉 に 
セットします。く bitmap 〉 のためのメモリがく 
pointer >として確保されます。 

内部処理で GMInitGraph (), GMInitBitmap () が呼 
び出されます。 

必要なメモリが確保できない場合， エラーと 
なります。 

scrKind の値は以下のとおりです。 

0 < text type > 

I く graphic type 〉 

graphPtr は疑似く pointer > が使用可能です。 

< compact >が発生します。 

籲 int GMCIoseG 「 aph(g「aph * graphPtr); 
返り値エラーコードが返ります。 

コール $A 12 E 

機能 く graph 〉 が使用して いる メモリを解 
放します。 

説明 指定されたく graph >の中の <bit 
map >, < visible region >, <clip region > などの 
占めるメモリを解放します。もしく graph 〉 自 
体がく pointer 〉 などでメモリに確保されてい 
た場合，自分で解放処理を行う必要があります。 

graphPtr は疑似く pointer >が使用可能です。 

春 int GMSetG 「 aph(g「aph * graphPtr )； 

返り値エラーコードが返ります。 

コール $A 131 

機能 く current graph >をセットします。 
説明 指定されたく graph 〉 をく current 

graph 〉 にセットします。 

graphPtr は疑似く pointer 〉 が使用可能です。 
#int GMAPage(int aPage); 

返り値それまでのく access page >が返りま 
す。 

コール $A 149 

機能 〈current bitmap 〉 の く access page 〉 
をセットする 

説明 く current graph > 中の 〈 bitmap 〉 

の 〈access page >を変更します。 

< current bitmap 〉 は < text type > でなくて 
はいけません。 

< gScript >への記録を行います。 

< screen type 〉 の確認は行ってません。 

籲 int GMDrawStrZ(char * strZPtr); 

返り値エラーコードが返ります。 

コール $A 192 

機能 く ASCIIZ 〉 文字列を描画します。 

説明 〈current graph > の く pen location > 
の位置からく ASCIIZ 〉 文字列を描画します。 

く font kind 〉， く font face >, く font mode 〉 ，く 
font size 〉， く fore ground color〉，<back ground 
color > が参照されます。 
strZPtr は疑似く pointer 〉 が使用可能です。 

< compact > が発生 します。 

< gScript >への記録を行います。 

#int GMFontMode(int mode); 

返り値エラーコードが返ります。 

コール $A 18 D 

機能 く font mode >をセットします。 
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説明 く current graph 〉 の く font mode 〉 を 
設定します。 

< compact >が発生します。 

< gScript > への記録を行います。 

く font mode 〉 の値を以下に示します。 

0 < pset > 

1 く and 〉 

2 < or > 

3 < xor > 

4 < npset > 

5 < nand > 

6 < nor > 

7 < nxor > 

•int GMLocalToGlobal(point_t pt); 

返り値く global 座標 > が返り i す。 

コール $A 13 E 

機能 〈 local 座標〉からく global 座標〉に 

変換します 

説明 与えられた 〈 local 座標〉を 〈current 
graph >上のく global 座標〉に変換します。 
#int GMGIobalToLocal(point_t pt); 

返り値< local 座標〉が返ります。 

コール $A 13 F 

機能 < global 座標> から< local 座標> に 
変換します。 

説明 与えられたく global 座標> を <cur 
rent graph >上のく local 座標〉に変換します。 
籲 void GMMove(point_t pt); 

コール $A 16 E 

機能 く pen location > を変更します。 

説明 指定した く point 〉 にく pen location > 
を移動させます。 

pt は 〈 local 座標系〉のく point 〉 です。 

拳 int GMPtlnRect(「ect 氺 rectPtr ， point_t 
Pt )； 

返り値結果の状態を示す値が返ります。 
コール $A 156 

機能 く point 〉 が 〈 rectangle 〉 内かどうか 
調べます。 

説明 指定された く point 〉 が 〈 rectangle 〉 
内にあるかどうかを調べます。 
rectPtr は疑似< pointer >が使用可能です。 
ここで く rectangle 〉 内とは以下のように定 
義されます。 

pt を ( x . y ), < rectangle 〉を (It.tp), (rt,bt) とす 
る場合， 

It ^ x < rt 
tp 彡 y < bt 

の式が両方とも成立するとき。 

メモリマン (Memory Man) 

•handle MMChHdlNew(long Isize); 

コール $A 021 

機能 カレント < heap > から 〈relocatable 

block >を割り付ける。 

説明 MMHdINew し curHeap ) を実行する。成功 

ならく handle 〉 を返す。失敗なら NIL を返す。 

< compact >を起こす。 

•pointer MMChPtrNew(long Isize); 
コール $A0l E 

機能 カレント < heap > から <nonrelocata 

ble block > を害 ij り付•ける。 

説明 MMPtrNew し curHeap , Isize ) を実行す 

る。成功ならく pointer 〉 を返す 0 失敗なら NIL 
を返す。 

く compact 〉 を起こす。 

籲 int MMHdlDispose(handle hdl); 

コール $A 038 

機能 く handle 〉 を解放する。 

MMHdlDispose () は例外的に引数に NIL を認め 
る。このとき MMHdlDispose () はなにもしな 

い0 

常に Success を返す。 

籲 int MMPtrDispose(pointer ptr); 

コール $A 02 F 

説明 く pointer 〉 を解放する。 

MMPtrDispose () は例外的に引数に NIL を認め 
る。このとき MMPtrDispose () はなにもしない。 
常に Success を返す。 


メニューマン （Menu Man ) 

籲 int MNSelect(menu * * Menu, point_t 
Pt )； 

返り値選択されたメニューアイテム番号 
エラーコー ド（負のとき）。 

コール $A 268 

機能 メニューを表示し.マウスの右ポタン 
が離されるまでマウスを追いかけて，メニュー 
アイテムをセレクトします。 

説明 pt は右ポタンが押されたマウス座標 
です 

メニューアイテム番号は， mData の直後に鲁 
かれたものが丨です。0はなにも選択されな 
かったことを示します c 

タスクマン (Task Man ) 

■int SXCallWindM(window 氺 windowPtr ， 
tsevent 氺 eventrecPtr): 

コール $ A 3 A 2 

機能 ウィンドウマンを呼び出す。 

返り値パートコードが返ります。 

説明 eventrecPtr の イベント レコー ド で 指 
定されたイベントにあった処理を ， windowPtr 
で指定されたウィンドウ レコー ドに対して行い 
ます。 

サポートされる処理は，ウィンドウの移動， 
ウィンドウサイズの変更，ウインドウのズーム， 
クリップのオン•オフです。 

< compact >が発生する可能性があります。 
0 int SXCallCt 「 IM(window 氺 windowPtr, 
tsevent 氺 eventrecPtr, void 氺氺 CtrlHand 
leV, void * * CtrlHandleH.rect * dsizePtr, 
control 氺 * * CHdl); 

返り値パートコード / error code ( Nflag : ON ) 
コール $ A 3 A 3 

機能 コン トロールマンを呼び出す。 

説明 eventrecPtr のイベント レコー ドで指 
定されたイベントにあった処理を ， windowPtr 
で指定されたウィンドウレコードのコントロー 
ルに対して行います。 

ス クロールバー 以降は省略可能です 0 
く compact 〉 が発生する可能性があります。 
籲 int SXCallWindM 2(window 本 windowPtr, 
tsevent 氺 eventrecPtr, rect 氺 rectPtr); 
返り値ウィンドウパートコード。負数ならエ 
ラーコード。 

コール $A4IF 

機能 ウィンドウマンを呼び出す。 

説明 SXCallWindMO と同様の処理を行いま 
すが，このフアンクシヨンではグロー時のウィ 
ンドウサイズの最小値と最大値を rectPtr で指 
定します。 

< compact >が発生する可能性があります。 
ver 丨.02以前では使用できません。 

チキストマン (Text Man ) 

籲 int TMCa 「 et(tEdit * 氺 tEHandle, int 
mode); 

引数 mode 0: カーソル消去 
I :カーソル表示 
返り値負数ならエラーコード。 

コール $A3II 

機能 力ーソルを表示する。 

説明 tEHandle で指定された < tEdit > レ 
コードの力ーソルを表示または消去します。セ 
レクト部分がある場合はなにもしません。ハイ 

イト表示の変更は ， TMActivate 2 ( ) TMD 
eactivate 2() によリ行ってください。 

< compact >が発生する可能性があります。 
籲 int TMDispose(tEdit * * tEHandle); 
コール $ A 3 I 2 

機能 指定された く tEdit > レコー ド（編集テ 

キストを含む）を廃棄する。 

説明 tEHandle で指定された < tEdit > レ 
コードを廃棄します。使用されているすべての 
ハンドルを廃棄します。 

< compact >が発生する可能性があります。 


表示はしません。 

籲 int TMUpDate(tEdit 氺氺 tEHandle , rect 
氺 rUpdatePtr ); 

返り値負数ならエラーコード。 

コール $ A 3 I 3 

機能 指定された く tEdit > レコードについ 

て指定された範囲内を再表示する。 

説明 tEHandle で指定された < tEdit > レ 
コードについて，指定された範囲をバックグラ 
ンドカラーで塗り潰したあとで再表示します。 
塗り潰す必要がない場合は TMUpDate 3()を使 
用してください。 

< compact >が発生する可能性があります。 
•int TMDelete(tEdit * * tEHandle ); 

返り値0 :編集しなかった （V I . 丨0より） 

I :編集した （ VI . I 0より） 
負数ならエラーコード。 

コール $A 323 

説明 tEHandle で指定されたく tEdit > レ 
コードのセレクト部分を カッ トします。テキス 
トマンスクラップの内容は変わりません。 

< compact >が発生する可能性があります。 
再表示します。 

% int TMEventW(tEdit * * tEHandle , 
tsevent ホ EventPtr ); 

返り値 0 :編集しなかった（ V 丨.10より） 

I :編集した （V 1. 10より） 

負数なら エラーコード。 

コールライブラリのみ 

機能 イベント発生時の処理（く window >対 

応 )。 

説明 wUpdate の範囲で描画したあとに 
EventPtr で指定されたイベントレコードにあつ 
た処理を行います。 telnPort に格納されている 
のがく window 〉 への ポインタであると仮定し 
て処理しますので，それ以外では使用しないで 
ください。 

また wUpdate を操作しますので，轉 Update 。 
コール 中には使用できません。 wUpdate がく 
null region >以外の場合に， wUpdate と現在 
のく clip region 〉 が重なった範囲を描画したの 
ちに TMEvent () を コールし ます。それ以外の場 
合には TMEvent () を コールす るだけです。 

描画した範囲は WMSubRgn () により wUpdate 
よリ除かれます。 

< compact >が発生する可能性があります。 
暴 int TMNew 2 (rect 氺 destRectPtr , rect*view 
RectPtr , graph 氺 part , tEdit 氺氺木 tEHdIPtr ); 
返り値負数なら エラーコード。 

コール $A 401 

機能 新しい く tEdit > レコー ドを生成し，そ 
の レコードへのハンドルを 返す（編集用の メモ 
リを確保する）。 

説明 destRect のデスティネーションレクタ 
ングルと viewRect のビューレクタングルを指定 
して新しいく tEdit 〉 レコードを作成します。 

< compact >が発生する可能性があります。 

タスクマン (Task Man ) 

•int TSEndDrag(int mode ); 

引数 mode 0 以外で元の場所までド 
ラッグする 

返り値負数ならエラーコード。 

コール $A 38 C 
機能 ドラッグを終了する。 

説明 ドラッグを終了し，ビットイメージの 

データを解放します。 

mode に0以外を指定すると元の場所までド 
ラッグします。 

< compact >が発生する可能性があります。 

籲 int TSEventAvail(int eventMask , tsevent 
* eventrecPtr ); 

返り値 0: 通常のイベント 
I :タスク間通信 
3:タスク指定のイベント 
-8194 : ハー ドウエアエラーによるアポー 
卜0 

コール $A 357 
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機能 タスクマンのイベントで eventMask で 
指定されたタイプのイベントのうちでもっとも 
優先順位の高いものを取り出し eventrecPtr に 
入れて返します。 

イベントは取除きません。 

< compact >が発生する可能性があります。 

•; 主意丨タスクマンのイベントの先読みをしま 
す。イベントマスクの指定の仕方はイベントマ 
ンと同様です。ほかにタスクがあるときはタス 
クの切り替えが行われます。 

また，イベントレコードにはイベントは格納 
されていません。 

注意2 ハー ドウ エアエラーに よる アポー トが 
発生した場合に TSSetAbort () で設定された関数 
に制御が渡されます。 TSSetAbort () が実行され 
ていない場合は exit () で終了してしまいますの 
で，終了処理が必要な場合には，必ず アポート 
処理ルーチンを登録しておいてください。 

#int TSFindOwn(void); 

返り値 下位ワード：タスク ID 。 負数なら存在 
しない。 

コール $ A 3 FE 

機能 自分と同じ名前のタスクが存在するか 

を調べて，そのタスク ID を返します。 

•int TSGetD 「 ag(d「ag * * dragPtr); 

引数 dragPtr ドラッグ レコー ドへのポイン 
夕を格納する変数。 

返り値 負数ならドラッグデータがない。 

コール $A 389 

説明 ドラッグ レコー ドへのポインタを返し 

ます。ポインタはシステム内のドラッグ レコー 
ドを指していますので，不用意な書き換えは不 
可です。 

籲 void TSGetEvent(int eventMask, tsevent 
氺 eventrecPtr); 

コール $A 358 

機能 タスクマンのイベントを取り除く。 

< compact >が発生する可能性があります。 
•int TSGetlD(void); 

コール $A 360 

説明 現在動作中のタスク ID を返す。 

•int 丁 SGetTdb(task * buffPtr, int tskid); 
引数 buffPtr タスク管理レコ ー ド格納アド 
レス 

tskid - I で自分の ID 
返り値 負数なら エラーコード。 

コール $A 35 B 

機能 tskid で指定されたタスクの，タスク管 
理テーブルを buffPtr に複写します。 tskid に負数 
が指定されたときは，このサービスをコールし 
たタスクのタスク管理テーブルが複写されま 
す。変更して設定する場合は TSSetTdb () をコー 
ル します。 

#int TSGetWindowPos(void); 

返り値 ウィンドウの左上の座標。 

コール $A 35 E 

説明 次にウィンドウをオープンする場所を 
ランダムに発生します。 

籲 int TSSetAbort(void (* process)。，long 
param); 

返り値前の処理ルーチンへのポインタが返り 
ます。 

コールライブラリのみ 

機能 ハー ドウ エアエラー による アポー トが 
発生した場合に process で指定した関数に制御 
が渡されます。 

(* process ) (-8194, pa ram ) の形式で呼び出さ 
れます。 

アボート処理ルーチンが設定されてないと 
exit () で終了してしまいますので，終了処理が必 
要な場合には，必ずアポート処理ルーチンを登 
録しておいてください。 

籲 int TSTakeParam(LASCII , * command, 
rect 氺 wrectptr, char 氺 namePtr, int mode, 
char 氺 destbuff, char * * ptr); 

引数 command コマンドライン 

v/rectptr ウィンドウ位置指定格納用 
(0 で指定しない） 

namePtr 文字列格納用 （0 で指定しない） 


mode 0 : Ptr を確保しない 
2 : destbuff あり 

destbuff アドレステーブル格納バツファ 
unsigned char * * ptr 確保したポインタ 
返り値パラメータの有無。 

BitO : 0 N でウィンドウの位置の指定あ 

Bit | : 〇 N で文字列あり 
負数なら エラーコード 
コール $ A 3 EA 

説明 command で指定されたコマンドライ 
ンをスペースの区切りで分け，そのアドレス 
テーブルを作成して返します。 

wrectptr が指定されている場合に，ウィンド 
ウ位置指定のォプションを取り出し座標に変換 
して格納します （8 バイト必要)。 

namePtr が指定されている場合に，最後に指 
定された文字列を格納します。 
mode によって処理が異なります。 

• mode = 0アドレステーブルを返しません。 
パラメータ抽出後廃棄されます。 

• mode = I 作成したアドレステーブルをポイ 
ンタにコピーして，そのポインタを返します。 

< compact >が発生する可能性があります。 

.mode = 2作成したアドレステーブルを dest 
buff で指定されたアドレスにコピーします。 

ウインドウマン (Window Man) 

籲 int WMDispose(window * Window ); 

返り値終了コードが返ります。終了コードが 
負の場合はエラーです。 

コール $A 丨 FC 

機能 指定のウィンドウを消去します。 

説明 WMOpen ( WMRefer ) で確保したメモリ 
を解放し指定の window をウィンドウリストか 
ら削除し，もし画面に表示されているなら画面 
より消去します。 

WMOpen ( WMRefer ) で Window に0を指定した 
ときに使用してください。 

< compact >が発生します。 

籲 int WMDrawGBox(window * Window ); 

返り値終了コードが返ります。終了コードが 
負の場合はエラーです。 

コール $A 20 C 

説明 グローボックスを 軎 きます。 

< compact >が発生します。 

•int WMFind(point t pt , window * * win ); 
引数 win には window への pointer のアドレ 
スを入れてください0座標の当たっているウィ 
ンドウ への pointer が入ります。 

返り値 パー ドコードが返ります。負の場合は 
エラーです。 

コール $A 丨 FD 

機能 指定の座標がどのウィンドウのどの部 

分にあるか調べます。 

説明 指定の座標（グローバル座標系）が存 
在する window への pointer を返します。また 
ウィンドウのどの部分に当たるかをウィンドウ 
パートコードで返します。 

籲 window * WMOpen(window * Win 

dow , rect ホ bounds , LASCII 氺 title , int vis 
ble , int wDefID , window 氺 behind , int cBox , 
long taskID ); 

返り値 window pointer 0 のときはエラー■が発 
生しています。 errno にエラーコードを參照し 
てください。 

コール $A I F 9 

説明 Window が0のときメモリマンを使用 
してメモリを確保します。 

一次的なウィンドウの場合スタックに win 
dow を確保して ( link 命令など）から呼び出すと 
heap が細切れになりません。 

bounds はウィンドウの画面上の位置と大き 
さを指定します（グローバル座標系）。指定のレ 
クトアングルは wlnside になります。（正確に 
は，ウィンドウ定義関数によって決まる） 
title はウィンドウのタイトルになります。 
ウィンドウ定義関数によっては無視されます。 
visble は描画許可フラグです。0以外でウイン 


ドウは表示される可視状態になります。 

wDefID はウィンドウ定義関数の resource ID 
を16倍したものです。下位4ビットは wOption 
です。標準ウィンドウは32です。たとえば， 
32く <4 = 512となります。 
behind はウィンドウの順番を指定します。 
この作成されたウィンドウは behind の後ろ 
に配置されます。ただしこの値が0のときは一 
番後ろに， 一 丨のときは一番前にウィンドウを 
開きます。 

cBox はクローズボックスの有無を示すフラ 
グです。0以外のときクローズボックスを表示 
します。ただしウィンドウ定義関数によっては 
無視するものもあります。 

taskID は SX シェル上で動作するアプリケー 
ションなら自分のタスク番号を入れてくださ 
い。 SX シェル上で動作しないものなら自由にお 
使いください。 

通常不可視属性でウィンドウを開きスクロー 
ルバーなどを配置して，その後ウィンドウを可 
視属性にします。こうすることで初めからスク 
口ールバーが表示されたウィンドウが出現した 
ように見えます。 

< compact >が発生します。 
resource ID 

32標準ウィンドウ 
36 プレーンウィンドウ 
48標準ウィンドウ（グラ 
フィックサポート） 

50標準ウィンドウ（グラ 
フィックサポート，ク 
ローズ ボックスのみ） 
•int WMSelect(window * Window ); 

返り値終了コードが返ります。終了コードが 
負の場合はエラーです c 
コール $A 丨 FE 

機能 ウィンドウをアクティブにします。 

< compact >が発生します。 

•int WMShow(window * Window ); 

返り値終了コードが返ります。終了コードが 
負の場合はエラーです。 

コール $A 207 

機能 ウィンドウを可視属性にします。 

説明 不可視属性のウィンドウを可視属性に 

します。 

ウィンドウを害き直します。 

< compact >が発生します。 

修 int WMSize(window 氺 Window , point_t pt , 
int uFlag ); 

返り値 終了コードが返ります。終了コードが 
負の場合はェラーです。 

コール $A 203 

機能 ウィンドウの大きさを設定します。 
説明 size は x , y にそれぞれウィンドウの 
幅，高さを設定してください。 

uFlag が偽 （0) のとき，指定のウィンドウだ 
けは wllpdate を更新しません。 

< compact >が発生します。 

春 int WMUpdate(window * Window ); 

返り値 終了コードが返ります。終了コードが 
負の場合はエラーです。 

コール $A 20 D 

機能 ウィンドウの窨き直しを開始できるよ 
うにします（アップデート状態)。 

説明 アップデートイベント発生時に使用し 
てください。具体的には，ウィンドウは Update 
でクリップされそのリージョンにしか鲁き込め 
なくなります。したがってこの呼び出しを行っ 
たあと次の WMUpdtOver () を実行するまでの 
間， Update を変更するような操作を行ってはい 
けません。 

< compact >が発生します。 

癱 int WMUpdtOver(window * Window ); 

返り値終了コードが返ります。終了コードが 
負の場合はェラーです。 

コール $A 20 E 

機能 指定のウィンドウのアップデート状態 
を通常の状態に戻します。 

< compact >が発生します。 
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SX - WINDOW ®^ 


Izumi Daisuke 


オブジェクト指向，あるいは00 PS(Object 
Oriented Programing system ) といフ吕葉 
が一時流行になりました。グラフイツクシ 
ステムやウインドウシステムと相性がいい 
といわれる考え方です。そのためか， MS - 
WIND 0 WS 3. 0の登場に時期をあわせるか 
のように再び目につくようになりました。 
C ++， G ++ といった，オブジェクト指向 
のプログラミング言語のアナウンスも盛ん 
です。オブジェクト指向とはどのようなシ 
ステムなの力 1 ，本 ft に使いやすいものなの 
か，それをここで考えてみたいと思います。 

テイ+釀=オブジェクト？ 

オブジェタトとはいったいなんなのか。 
これはオブジェクト指向に対する究極の質 
問です。実際，なにをオブジェクトとする 
かを決めるだけで，オブジェクト指向の言 
語処理系などいくつでも作れるのです。い 
ささか舌し寨ですが，.ここではウインドウシ 
ステムにオブジェクト指向を導入する際に 
よく使用される例を引用して， SX - 
図1拡張された構造体 



プログラミングスタイルは変わるのか？ 

ウインド 


ウインドウプログラミングとなると，しやしやり出てくるのが 
「オブジェクト指向」とい5言葉です。 Smalltalk の基本概念 
を中心に，どのよ3なメリツトがあるのか，本当に使わなけれ 
ばならないのかを考えてみましよ5。 


ウインドウレコ- 


アウ トサイドリージヨ： 


インサイドリージョ: 


タイトル 


などなど 


ウインドウ操作関数 


open 


close 


dispose 


size 


などなど 


WINDOW の画面上に表示されるウィンド 
ウやボタン，ダイアログなどをオブジェク 
卜とすることにしましよう。 

ウィンドウを例とすれば，このオブジェ 
クトは画面のどこに表示され，どの程度の 
大きさを持つものなのか，タイトルはなん 
なの 力％ ス クロールバー はあるのか，とい 
ったデータを保持しています。これは C 言 
語やアセンブリ言語で構造体を使ってウィ 
ンドウを定義する場合と同じです。 

これらの情報に加えてこのオブジェクト 
は，表示する座標やウィンドウのサイズを 
設定する方法，画面に自分をオープンする 
ための方法，アップデートする方法，クロ 
ーズする方法をも保持しています。つまり， 
データとそのデータを扱う関数をすべて内 
蔵しているというわけです（図1)。 

さてここで，ウィンドウの表示座標やウ 
ィンドウサイズなどのデータを，直接参照 
したり変更したりすることができるのは， 
オブジェクト内に一緒にパックされている 
ウィンドウ操作関数だけだ， t 規定すると 
します。ほかにこれらのデータを変更する 
手段はないのですから，プログラムは用意 
された関数を使ってデータを変更するしか 
ありません。ウィンドウのデータは，プロ 
グラムのほかの部分から完全に隠されてし 
まうことになります。 

このような機構を導入するメリットは， 
次の例でおわかりいただけると思います。 
仮にマウスの左ボタンが押されたら小さく， 
右ボタンが押されたら大きくなるウィンド 
ウを考えてみましょう。ウィンドウオブジ 
ェクトを導入しない普通のプログラミング 
では， r マウスの左ボタンが押された」とい 
うイベントを処理するルーチンで，ウィン 
ドウを小さくするように構造体のデータを 
変更することでしょう。 

「マウスの右ボタンが押された」という 
イベントを処理するルーチンでは逆に，ウ 
ィンドウを大き〈するように構造体のデー 
夕をセットし直すはずです。もしもウィン 


ドウ構造体に変更があった場合には，プロ 
グラム中のこれらの部分を探し出して，片 
っ端から変更しなければなりません。 

ウィンドウオブジェクトを利用したプロ 
グラミングなら，これらのルーチンではサ 
イズ変更の関数呼び出ししか行われていま 
せんから，新しいオブジェクトに差し替え 
るだけでこと足ります。関数の呼び出し方 
さえ統一しておけば，データ構造がどのよ 
うに変更されようと外部にはまったく影響 
を与えないで済むのです。 

次に，このように内部にパックされてし 
まった関数を実行する方法に ついて 触れて 
おきましょう。オブジェクト指向言語の最 
右翼である Smalltalk では，メッセージパ 
ッシングと呼ばれる方法がとられています。 
ウィンドウオブジェクトを window という 
名前で作成したとすると，これを画面に表 
示するには， 

window open 

のようにオブジェクトに「開け」というメ 
ッセージを送ればいい，というのです。 

メッセージを受け取ったオブジェクトは 
自分が抱え込んでいる関数を調べ，対応す 
る関数を使って実際にウィンドウを開くこ 
とになります。つまりオブジェクトは，デ 
ータとそれを処理する関数の単なる集合体 
ではなく，ユーザ—が'発するメッセージに 
応えることのできるインテリジェントな物 
体と t らえているのです。 

SX - WIND 0 W の画面に表示されるもの 

にはダイア ロ グや コント 〇 — ルなどがあり 
ます力ユーザーはどうすればダイアログ 
を開くことができるの力 1 ，どうすればコン 
ト ロールを 開く こ とができるのかと いった 
情報を知っている必要はありません。 
dialog というオブジェクトを開くには， 
dialog open 

とすれば OK ですし， control というオブジ 
ェタトを開くには， 
control open 

とすればいいのです。実際にどのような手 
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順を踏まなければならないのかはオブジエ 
クトが知っているというわけです。 SX - 
WINDOW でいうなら，この open というメ 
ッ セージに応えるために， window なら 


セージが使われて point オブジェクト部分 
の X 座標にデータがセツトされることにな 
ります。こうして，終点座標用データとそ 
れにデータをセットするためのメッセージ 


ばかりに，両者の性格をあわせてしまった 
言語も存在します。こういった言語ではメ 
ソッ ドを登録するためのメ ッ セージが用意 
されており，試行錯誤しながらプロダラミ 


WMOpen, dialog なら DMOpen，control な 
ら CMOpen というシステム コール が利用 
されることでしよう。しかし， ユーザーが 


を用意するだけで，始点•終点のデータを 
持ち，それぞれにデータをセット可能な新 
しい line オブジヱクトが作成できるわけで 


ングを進めていけるようになっています。 
ひとつのオブジェクトがクラスであり同時 
にインスタンスでもあるわけですから，デ 


このことを関知している必要はありません。 
単純に open ， これでいいのです 0 

グラフイックシステムやウインドウシス 
テムには， このように同じ名前でくくるこ 
とのできる操作というものが少なからず存 
在します。オブジェクトをアクティブにす 
る，描画する，消すなどといった同じよう 
な操作をひとつのメッセージを覚えるだけ 
で利用できるということは，かなりメリッ 
卜が大きいといえるでしよう。 

性質の継承と差分プログラミング 


データの陰蔽とともにオブジェクト指向 
のメリットとされる特徴として，オブジェ 
クト間には親子関係があり，親の持ってい 
る性質は子に継承されるという点を挙げる 
ことができます。このため子のオブジェク 
卜を作成するときには，親と異なる差分の 
部分だけを用意すればこと足ります。 

例として画面上の点を表す point という 
オブジェクトを考えてみます。 point はその 
性格上 XY 座標をデータとして持っていま 
す。そして，ここに座標をセツトする 
setx :， sety : という2つのメッセージに応え 
ることができるとしましよう。これらのメ 
ツセージは， 

point setx :10 
point sety :20 

のように使うことにしておきます。 

画面上の線を表す line というオブジェク 
卜は，始点と終点の2つの座標を必要とし 
ます。この line オブジェクトを point を親と 
して作成してみたのが図2です。 line オブ 
ジェクト用追加部分には始点を保持するデ 
ータも始点をセットするメッセージも用意 
されていません。親のものを利用できるか 
らです。 line オブジェクトに， 
line setxe : 100 

とメッセージを送れば追加部分のメッセー 
ジが利用されて終点の X 座標100がセット 
されるのはご想像のとおりです。 
line setx :10 

とした場合には， setx : というメツセージが 
追加部分にはありませんから， line オブジ 
ェクトは自分の親のメッセージを利用しま 
す〇そして point オブジェクトの setx : メツ 


す。 

このように，差分を記述するだけで親の 
持っている情報をそっくり受け継いだ新し 
いオブジェクトを作成できることは，プロ 
グラミングの手間を大幅に省くことになり 
ます。 

もちろん，このままでは画面に point や 
line を表示することはできません 0 draw な 
どといったメッセージが必要となることで 
しよ フ。 point への draw メッセ ーシと line へ 
の draw メッセージは当然異なります。オブ 
ジ ェクト は自分の中にメッセージを見つけ 
たら親のメッセージを利用することはしま 
せんので，双方に draw メッセージが用意さ 
れていても、混舌しはありません。 

さらに line オブジェクトの子として rec ¬ 
tangle オブジェクト を作成する場合には， 
line が始点と終点の座標を扱うことができ 
ますので， draw メッセージを作成するだけ 
で表示できるようになるわけです。 

このようにしてオブジェクトの階層構造 
ができあがるわけですが，オブジェクト指 
向言語では，それぞれの階層を「クラス」と 
いう名で呼んでいます 0 point クラス， line 
クラスというわけです0そして，親のクラ 
スはスーパークラス，子のクラスはサブク 
ラスと呼ばれます。 

クラスは C 言語やアセンブリ言語でいう 
ところの 「ソース リスト」で，どのような 
データを保持することができるのか，どの 
ようなメ ッ セージに応答することができる 
のかといった設計図です。 Smalltalk など 
では，クラスはエディタを使って作成し，然 
る後にこのクラスを「コンパイル」なり「ア 
センブル」なりして，実際にデータを セッ 
卜したり，画面に表示させたりする実行フ 
アイルに相当するもの（インスタンスと呼 
ばれる）を作成するようになっています。 

また，オブジェクト内に包含された関数 
はメソッドと呼ばれています。このあたり 
の用語はオブジェクト指向関係の書籍を読 
むと き には必ずと いっていい ほど登場する 
言葉ですので，覚えておかれるといいでし 
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ソースリスト―•実行フアイノレ，つまり，ク 
ラス—•インスタンスの区別がはつ.きり分か 
れているのは言語仕様として美しくないと 


ータをセットすることもできれば，その才 
ブジェクトを親とする新しいオブジェクト 
を作成することも可能です。 

また，関数名をオブジェクトだとして，関 
数型言語にオブジェクト指向を導入する例 
もあります。オブジェクト指向言語の枝葉 
末節に入っていったのではきりがありませ 
ん。このあたりでやめておくことにしま 
す。 

オブジェクト銅■るのか 

少々低級なプログラミングをやった経験 
のある方なら，「オブジェクトにメッセージ 

図日 line オブジェクトを表す構造体 

1) 追加部分を 用意する だけで 


point オブジェクト 


line オブジェクト用 
追加部分 


2) 次のようなオブジェクトを 
作成したかのように扱える 



データ 


X 座標 

Y 座標 

終点 X 座標 

終点 Y 座標 

操作関数 


setx : 

sety : 

setxe : 

setye : 


親へのリンク 


データ 


X 座標 

Y 座標 

操作関数 


setx : 

sety : 


親へのリンク 

データ 


終点 X 座標 

終点 Y 座標 


操作関数 


setxe : 

setye : 
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を送る」「メッセージを探す」「なければ親 
のメッセージ使をう」といった機構が抱え 
る オーバ、一へ ッドの大きさにすでに気づい 
ておられると思います。 

2 + 3 

が「2」というオブジヱタトに「+」とい 
うメッセージを送る。 ハ。 ラメータは 3〇 な 
どと実現されているかと思うと寒気がする 
という意見には耳を傾けるべきものがあり 
ます。 

一切がっさいをすべてメッセージを送る 
ことで処理しようというのは，「美しくはあ 
る力 5 '，あまり実用的とはいえない」でしよ 
う。こういった試みは， Smalltalk 以降あま 
り見られなくなってきています。 

代わって，オブジェクト指向のいいとこ 
ろだけを取り込もうという姿勢が現在の大 
勢です。データの陰蔽化はプログラムのモ 
ジュール化をいっそう促進させます。保守 
が容易になることうけあいです。差分プロ 
グラミングはプログラム作りの労力を軽減 
することでしよう。そう思われています。 

ところ力 5 '個人的には後者にはいささかの 
疑問符をつけざるを得ません。というの 
は，「全体を知っているから差分を記述でき 
るのだ」という点が見落とされているので 
はなかろうかと思うからです。 

line クラスのサブクラスとして，点線ク 
ラスを作ろうと思ったとしましよう。この 
場合，もちろん line クラスを熟知していな 
ければ差分は記述できません。 line クラス 
が受け付けるメッセージには スーパー クラ 
スで定義されているものがありますから， 
きっと point クラスも吟味する必要がある 


コンピュータを決まりきった仕事を自動化す 
ること以上に創造的に使うためには，素人のユ 
ーザーにも自分でなんらかのプログラムを作成 
する必要があります。 

しかしいま流行の c 言語は本来プログラマ 
がミスを犯すことなど想定されていない言語で 
したし，お馴染みの BASIC は初心者にも専門家 
にもプログラムの作成が不可能な言語とさえい 
われることさえもあります。 

「ユーザーが自分の発想を手軽にシミュレー 
卜できる」そして「その結果を視聴覚に訴える 
かたちでわかりやすく確認できるプログラミン 
グ環境」こそがパーソナルコンピュータのある 
べき姿ではないか，アラン•ケイがこのように 
考えていたのはもう20年以上前のことです。 

こうした考えから生まれたものが Smalltalk と 
いう言語です。その特徴はオブジェクト指向で 
あったことと，独自の統合環境を持っていたこ 
とでしょう。オブジェクト指向については本文 
で触れられていますので， Smalltalk の環境につ 
いてざっと見ていきましよう。 


でしよう。 

point クラスもなにかのサブクラスです 
から，これも遡る必要があります。こうし 
てクラスの階層構造のかなり上まで知って 
いて初めて，記述すべき「差分」がどのよ 
うなものなのかがわかるのです。 

また，自分が作成しようとしているクラ 
スを，既存のどのクラスのサブクラスとす 
れば効率よ〈差分を記述できるのかという 
点も同様です。この場合はシステム全体を 
知らないと，無 ik なプログラムを強いられ 
ることになるでしよう。システムが大きく 
なればなるほど，初めてプログラミングに 
取り掛かろうとする者への負担は大きくな 
ります。 

そして HyperCard は 

HyperCard は Macintosh に用意されて 

いるプログラマブル カー ド型データベース 
です。ユーザーはボタンなどを力ード上に 
自由に配置して，「押されたら〜する」とプ 
ログラムしておくことができます0より正 
確にいうなら， HyperCard はユーザーが自 
由に力ード型データベースを作成できるよ 
うなプラットフオームを提供するものとい 
えます。 

カードに絵を描いておいて，適当な場所 
にボタンをちりばめておく。ボタンには， 
「押されたら別のカードを表示する」とプ 
ログラムをつけておけば，簡単なアドベン 
チャーゲームが作成できます〇「それは取れ 
ません」と音声を発するように指示してお 
くのも面白いでしよう。 


ビットマップディスプレイ，キーポードとマ 
ウス （3 ポタン）を駆使したシステムと画面構 
成は，マルチウィンドウもあいまって現在でも 
古さを感じさせません。 

さまざまなフォントセットを持っており，そ 
れらがプログラムの表記に使用されます。見た 
目にわかりやすいプログラムを追求した結果で 
しよう。しかし，エディタでマルチフォントを 
使い分けたプログラムを軎くというような必要 
はありません。 Smalltalk は言語本体のほかにシ 
ステムブラウザ，デバッガ，スペルチェッカや 
グラフィックエディタまで内包したシステムで 
構成されています。ユーザーはマルチウィンド 
ウで表示されるテンプレート（プログラムの枠 
組み）をキーボードとマウスで埋めていくとい 
うものです。 

バイトコードインタプリタを介したり，徹底 
したオブジヱクト指向での才ーバーへッドがあ 
ったりと言語としての Smalltalk にはつらいもの 
があります。しかし,環境としての Smalltalk はい 
まなお輝きを失っていません。 


この HyperCard がオブジェクト指向を 
取り入れているのです。カード上に配置さ 
れたボタンには，前述のようなプログラム 
を書いておくことができます。つまり，ボ 
タンは押されたらなにをすればいいのかを 
知っているわけです。ボタンが押される 
と，このボタンに「押された」というメッ 
セージが送られるようになっています。 

カードは平面に表示されていますが，実 
際はボタン，カード，バックグラウンド（背 
景），スタック（カードの集合体），ホームス 
タック， HyperCard の順に階層構造をして 
います。そして，より上位の階層で定義さ 
れた動作は，自動的に下位の階層に引き継 
がれるようになっています。すべてのカー 
ドに共通する動作を定義したければ，バッ 
クグラウンドにその動作を書き込んでおけ 
ばいいわけです。 

発生するメッセージは種々ありますが， 
ボタンなり力ードなりが反応したいメッセ 
ージにだけ応答するようにしておけば，そ 
れ以外のメッセージは自動的により上位の 
階層で処理してくれます。つまり，階層に 
よる動作の継承と差分の記述が可能になっ 
ているわけです。 

それぞれのメッセージに対する動作は英 
語の平文のような言語で記述するようにな 
っており，オブジェクト指向を思わせるも 
のはありません。 HyperCard は限られた環 
境にオブジェクト指向を取り入れ，実際の 
視覚効果と才ーバーラップさせるかのよう 
に実にうま〈実装している例といえるでし 
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* * * 

オブジェクト指向の概略と，そのメリッ 
卜•デメリットについて考えてきました。ウ 
インドウシステムの画面上には，ウインド 
ウ，ダイアログ，ボタン，アイコンといっ 
た，限られた要素しか存在していません。ま 
た， SX - WINDOW が処理するイベントの 
数を見てもわかるように，発生するイベン 
卜の数も限られたものです。画面上の限ら 
れた要素（クラス）と発生する限られたイべ 
ント（メッセージ）。こういった環境にうま 
くオブジェクト指向を持ち込めれば，性質 
の継承と差分プログラミングを中心とした 
効率的な環境を構築できることは Hyper 
Card の例からも明らかです。 

現在の SX - WINDOW では，簡単なバッ 
チ処理程度のこともできません。うま〈や 
れば，マウスで簡単に指示できるオブジェ 
クト指向のプログラムレスプログラミング 
環境といったものが実現できるのではない 
か。そんな夢を抱いています。 


Smalltalk の環境 
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く 対応機種 一覧〉 # MZ -80 K / C /700/ l 5 OO 0 MZ -8 OB /2 OOO 
# MZ -2500/286 l#XI #X I turbo / Z # PC -8001 /880 I /88# 
SMC -777/ C « PASOPIA /5 •PASOPIA 7# FM -7/77 /AV • 
PG -286/386/9801/980 X 68000 

掲載されたブログラムの利用には各機種用の S -0 S “ SW 0 RD ” 
システムが必要です。 


第115部ノ、。ズルゲーム UNER 


•パズルゲーム LINER 

久しぶりにじっくりと腰を落ち着けて取 
り組めるパズルゲームの登場です。ルール 
は極めて簡単。用意された 9X9 の マス 目の 
中で，一筆書きをすればいいのです。とは 
いっても そこはそれ，パズルゲームですか 
ら，ルールがあります。 マスの 中には数の 
書き込まれたものがあり，〇丨が表示されて 
いる マスからスター トしたプレイヤーは， 
必ず第 n 歩目に n と表示された マスを 通ら 
なければなりません。 

数の書き込まれた マスの 数が多いうちは， 
「あと5歩で このマスに 入れば いいの だか 
ら……」と比較的簡単に歩を進めていくこ 
とができるのですが，ヒントが少なくなる 

につれ，「あと20歩でこのマスに . 」と難 

しさを増していきます。どうすれば歩数を 
稼げるのか，これを考えるのがこのゲーム 
のポイントです。単純なルールながら結構 
考えさせられるゲームです。 

プログラムは面クリアシステムではなく， 
自分の好きな面に挑戦できるようになって 
います。また，新しい面の作成方法も解説 
されていますので，友達どうしで問題を出 
し合うといった楽しみ方もできるようにな 
っています。自分で面を作成してみると， 
いかにヒントを出すことによって，難しく 
できるかの吟味が結構やっかいです。安易 
にやると複数のルートができてしまいます。 
ゲームプレイだけでなく面作成でも悩ませ 


るゲームです。 

•開発言語の歴史 

S-OS “MACE” に始まり現在までさまざま 
な開発ツールが提供されてきました。そし 
て，今回のように独自に開発したツールを 
含めるとかなりの数になることでしよう。 

試しに現在までに発表された開発ツール 
をまとめてみます。まずはアセンブラです。 
エディタアセンブラ 「ZEDA」 に始まって高 
速化，分割アセンブル可能となった 「ZEDA II 
(改良版)」に 「ZEDA-3」， そして「改造版 
ZEDA」 の作者である瀧山氏による「 REDA」， 
大貫氏制作の「これでもアセンブラか？」 

と思えるほどの超多機能アセンブラ 「OHM 
-Z80」， 石上氏が SmaH-C を移植するために 
開発したリロケータブルアセンブラ 
「WZD」 の6種類があります。 

そして，開発言語についても既製のもの 
からオリジナルまで，かなり幅広く提供さ 
れています。以下，列挙してみると 「Lisp- 
85 インタプリタ」， 「Prolog-85」，「magiFORT 
Hj,「FuzzyBASIC」，「FuzzyBASIC コ ンパイラ 
(石上版，奥村版）」， 「SLANG」，「TTI」， 
「TTC」，「STACK」，「REAL」，「SmaH-C」 が 
あります。また，いままでの視点とは違っ 
た新しい発想の言語もこれからどんどん発 
表されると思います。活用するのは読者の 
皆さん，あなたたちです。せっかく提供さ 
れた環境ですから，ぜひがんばって使いこ 
なしていきましよう。 


•S-OS の系譜 (28) 

S-0S でマシン語プログラミングを行う 
うえで必要不可欠なアイテム，それがアセ 
ンブラとデバッガです。これは S-OS 第2号 
である1985年の7月号で掲載されました。 
S-0S のシステムが掲載された第丨号であ 
る1985年の6月号とともに，いち早くバッ 
クナンバー切れを起こした号です。 

このため， 「S-0S に參加したいのだがア 
センブラ•デバッガがない」という，新規 
参入される方にはつらい状況が続いていま 
した。幸いアセンブラのほうは瀧山氏の手 
により，アセンブルスピードを大幅に向上 
させた ZEDA-3 が1987年6月号で発表され， 
状況は若干改善されたのですが，デバッガ 
のほうはあいかわらすサポートも再掲載も 
されないままでした。 

丨 988年4月号はユーザー待望の新しいデ 
バッガ TRADE が登場した号です。メモリを 
ダンプしたり，レジスタの内容を表示する， 
任意の場所でマシン語プログラムの実行を 
中止できるようにするといった ZAID が備え 
ている機能に加え， Z80 の命令をひとつずつ 
レジスタの内容を表示しながら実行してい 
くという Z80TRACER (丨 986年6月号掲載）の 
機能を包含しています。さらに，プログラ 
厶のアセンブルを行った直後など，ラベル 
テーブル（特殊ワーク エリ ア）が破壊されて 
いない状況では，設定したラベルを逆アセ 
ンブル時に表示するシンボリックデバッグ 
機能も備えています。ラベルの値は自分で 
設定できるようになっており，特殊ワーク 
が破壊された後でのシンボリックデバッグ 
にも配慮されていました。 

サイズは 8K バイトとデバッガとしては 
少々巨大になっています。このため，オフ 
セットをつけて生成したプログラムをデバ 
ッグするための機能まで搭載されていまし 
た。この状態ではブレイクポイントを設定 
してのデバッグはできませんが，嬉しい配 
慮です。 


LINER 

Hit SPACE Key! 


THE SENTINEL 
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Satou Yosfiihlro 

佐藤義弘 


今月はちよつと手軽なパズルゲームの登 
場です。ルールは画面全体をラインを引 
きながら埋め尽くすだけ。さあ，こたつ 
にミカンを用意して遊びましよう。 



このゲームは，なんとなく考えていたら 
なんとなくできてしまったという，本当に 
ぉ手軽なパズルゲームです。開発も順調だ 
ったので作っている本人も楽しんでプログ 
ラミングすることができました。強いてい 
えばいちばん悩んだのが，面構成を考える 
段階です。適当に作ったのはいいけどなぜ 
か解けない。はっきりいってデバッグする 
よりも悩んだといっていいでしょう。 

ということで，こんな調子で作ったプロ 
グラムですから軽い気持ちで入力し，楽し 
んでくれれば作者としてはとてもうれしい 
です。リストも手頃な大きさですし，ちょ 
っとした暇があればすぐにでも入力できる 
でしょう。 

nmiiii 川 iminmiinH 遊び 75iimiii!i 川 111111 ⑴川⑴ 

ルールは 簡単で画面上にある数字の 01 か 
ら81までひと筆書きの要領で線を引いてい 
〈だけです。01のある場所からスタートし 
て，ひと駒移動するごとに数が増えていき， 
逆にひとつ戻ると数が、減ります。 

そして，画面上にある数字と自分の移動 
数が同じ場合にのみ，その数字を通過する 
ことができます。こういった要領でうまく 
画面上にある数を合わせながら線を引いて 
いき，81にたどりつくとラウン' r クリアと 
なります 0 ルールは簡単でもなかなかクリ 
アはできないでしょう。特に通過する数字 
が少ない場合には，それだけルートの選択 
が多くなり，途中までうまく進んでも曲が 
り方ひとつ間違うと，ほとんど最初からや 
り直しになってしまいますから注意しまし 
上う0 

全部で15面，クリァ不能な面はありませ 
んからがんばってください。 

川 1 川 1 川 ""1""""1 入力方法" _1 川 "_"""1 

入力方法はいつものとぉり ， MACINTO 
- C などの マシ ン語入カ ツールを 使ってリ 
スト1のダンプリストを打ち込んでくださ 
い。打ち込み終わったらチェックサムが合 
っているかどうか確認したあとに， 

#S LINER : 5000 : 5932 : 5000 
のようにしてセーブしてください。 

実行は， 

# J 5000 

です0起動後は，すぺペペとタイトルが描 
かれキー入力待ちになります。ゲームを始 
めたいときにはスペースキーを押してくだ 
さい。ここでしばらくキー入力を押さずに 
いると1面のオートデモが始まります。先 


ほどの説明でいまいちルールがのみ込めな 
かった人は，このデモを見てくれれば理解 
できると思います。一応，ラウンド1の模 
範解答を見せてくれます。 

_____操作方法 1 """川 I 川"川川 I " 

操作方法は，カーソルキー，2,4,6,8キ 
— ，そして I ， J ， K ， L キーで上下左右に線を引 
いていくことができます。そのほか，ゲー 
ム中では以下のキーを使用することができ 
ます。 

R ……現在プレイしている面をやり直し 
ます 

N ……次の面に進みます 

B ……ひとつ前の面に戻ります 

S ……指定した面に移ります。移動キー 
でプレイしたい面を決め，リター 
ンキーで決定します 

Q ……ゲームを終了して S - OS モニタに 
戻ります 

ゲームには これと いってペナルテイ が存 
在しません。適当にあっちこっちの面をつ 
っつきながら遊んでください。 

川川训_プログラムについて imini 

これといって特殊なことはしていません 
が，ソースリストを見ていただければわか 
るとおり，いわゆる普通のアセンブラを使 
わずにオリジナルのアセンブラ 「 ZASM 」 

を使用しました（十分特殊だって？）。です 
から ソース リストは本当に参考程度のもの 
となっています。 

ちなみに，このアセンブラは大貫氏が制 
作した 「 OHM - Z 80」 には及びませんが，そ 
れなりにマクロが使えるためなかなか重宝 
しています0特にループでのローカルラべ 
ルが使用できるので，ラベルの使用を少な 
くでき ソース リストをきれいにまとめる こ 
とができるのです。 

また，このアセンブラの発表の予定はい 
まのところありません。現在のところアセ 
ンブラだけでも6種類ありますしね。 

話変わって，オリジナル面の作成につい 
てちょっと話しておきましょう。 ソース リ 
ストを見ればわかるでしょうが，417行にあ 
る RDATA (5474 h ) というラベル以降に15 
面分のデータが格納されています。1面あ 
たり81バイト，内容もシンプルなもので0 
が空白，それ以外の値は数字が書かれます。 
注意してほしいのは， スター ト地点である 
01，そしてゴール地点の81を忘れずにデー 
タ セットしてください。 
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CD E2 : 
0D OD : 
42 B7 : 
61 1)8 : 
21 00 : 
CD F4 : 

22 09 : 

23 EB : 
13 B7 : 
F2 CD : 
0611 ： 
0E 30 : 
1E 20 : 
1E 64 : 
FB 51 ： 
04 93 : 


03 50 B9 
IF 0C 51 
00 C3 FA 
20 0C CD 
FE 7B Dfl 
80 2B 7C 
52 2A 09 
42 C9 EB 
FE 24 Cl) 
C8 FE 02 
F4IF 18 
04 50 C3 
1121 
07 42 
FB 51 
18 0C 


IB 

3A 

CD 

42 


F4IF CD DO 
21 UB 42 22 
54 Cl) BA 51 
E5 52 38 24 
05 CD IE 20 
ID 00 11 00 
20 FH 3E 7B 
CC 52 Cl10 
01 00 30 CD 
B120 F8 C9 
52 3 !-： 25 Cl) 
111)0 32 DO 
5E 2：] 56 23 
37 C8 3D 28 
47 A9 4F C9 
IB CA H6 51 


5580 

5588 

5590 

5598 

55A0 

55A8 

55B0 

55B8 

55 C 0 

5C8 


: 09 
: 00 


: 00 
: 76 
:00 
: 1E 
: -13 
: 21 
: 41) 
: 01 
: 95 
: 1 B 
: 4 F 
: 01 
: 48 
: 42 
: 5C 
: 37 


5700 
5708 
5711) 
5718 
5 7 20 
57 28 
57 30 
573H 
5740 
S74H 
5750 
5758 
5760 
5768 
5770 
5778 


5680 

5688 

5690 

5698 

56A0 

56AB 

56BC1 

56B8 

56C0 

56('8 

560() 

5«1)8 

56K0 

56H8 

5 tiF 0 

56F8 


5600 

5608 

5610 

5618 

5620 

5628 

5630 

5638 

5640 

5648 

5650 

5658 

5660 

5668 

5670 

5678 


5080 

5088 

5090 

5098 

5OA0 

5UA8 

50BO 

50B8 

5000 


: 01 
: 25 
: 21- 
: 00 
: 45 
: 00 
: 07 
: 80 
: 51 
: 00 
: 00 
: IE 
:18 
: 1 E 
: BF 
: 37 


: 76 
51 
AF 
51 
: 33 
: 45 
:03 
: 43 
:00 
: 60 
:00 
: 2 C 
:01 
: 51 
: 00 
: 9 C 


5100 

5108 

5110 


5120 

5128 

5130 

5138 

5140 

5148 

5150 

5158 

5160 

5168 

5170 

5178 


SUM ： 

28 

HF 

16 

B7 

AB 

FI 

09 

75 F028 

5300 

50 

C9 

CD 

3E 

0C 

CD 

F4 

IF 

3E 

81 

5308 

28 

30 

20 

11 

60 

53 

21 

2A 

5310 

0H 

4 2 

1A 

13 

B7 

(：8 

47 

E6 

26 

5318 

OF 

•IF 

は 

0F 

0K 

0F 

OF 

47 

89 

5 320 

79 

C6 

77 

23 

10 

FC 

18 

2D 

5328 

E9 

32 

36 

38 

34 

4B 

‘1C 

49 

91) 

5 3 30 

4A 

IF 

1C 

IE 

ID 

52 

2A 

50 

8C 

5:138 

4E 

44 

51 

42 

41 

51 

53 

4D 

57 

5 34 0 

51 

51 

86 

51 

IB 

86 

51 

00 

00 

6B 

5348 

FF 

FK 

F6 

FK 

01 

00 

0A 

FE 

5350 

ID 

11) 

ID 

00 

IK 

11) 

ID 

00 

AF 

5358 

00 

00 

00 

IF 

ID 

11) 

00 

59 

5360 

46 

58 

14 

42 

34 

78 

16 

62 

18 

5M68 

16 

68 

66 

12 

54 

12 

26 

62 

E4 

5370 

36 

68 

14 

52 

14 

58 

00 

IE 

BE 

5378 

00 

2F 

2F 

2F 

2F 

2F 

'IV 

2F 

49 

SUM ： 

8B 

46 

59 

S2 

7D 

FA 

8D 

9B AD9I) 

5380 

2F 

ZF 

02 

2F 

20 

20 

20 

20 

0F 

5388 

20 

2<d 

20 

2F 

02 

2F 

20 

4C 

2C 

5390 

49 

41i 

45 

52 

20 

2F 

02 

2F 

AE 

5398 

20 

20 

2fc) 

20 

20 

20 

20 

2F 

OF 

5 3 At) 

02 

21- 

20 

20 

20 

20 

20 

20 

FI 

53A8 

20 

2F 

02 

2K 

2F 

2F 

2K 

2F 

3C 

5 3 BO 

2F 

2F 

2F 

2F 

02 

02 

2F 

2F 

IE 

5 3B8 

2F 

21 ， 

2F 

2F 

2F 

2F 

2F 

02 

4B 

5300 

2F 

20 

52 

4F 

55 

4E 

4-1 

20 

F7 

5 308 

2F 

02 

2F 

20 

20 

20 

20 

20 

00 

53D0 

20 

20 

2F 

02 

2F 

2F 

2F 

2F 

2F 

2D 

5308 

2F 

2F 

2F 

2 b 

2F 

02 

02 

IE 

5 3 fit) 

2K 

2F 

2F 

2F 

2F 

2F 

2F 

2F 

78 

5 ： IE8 

02 

2F 

20 

52 

29 

65 

74 

72 

17 

5 3K0 

79 

2K 

02 

2F 

20 

4E 

29 

65 

1)5 

CE 

5 3F8 

78 

74 

20 

21*' 

02 

2K 

20 

42 

SUM : 

07 

HB 

57 

FC 

2F 

CE 

90 

30 

1)28 

5400 

29 

61 






2F 

D8 

5408 

20 

53 

29 

6B 

69 

70 

20 

2F 

2F 

‘110 

02 

2 V 

20 

51 

29 

75 

69 

74 : ID 
2F : 3C 

418 

20 

2F 

02 

2F 


2F 

21- 

•120 

2F 

2F 

2F 

2F 

00 

09 

12 

43 

1A 

•128 

4C 

45 

41 

52 

00 

OD 

14 

66 

4 30 

48 

69 

74 

20 

53 

50 

41 

43 

6C 

4 38 

45 

20 

4B 

65 

79 

21 

00 

00 : AF 

•140 

05 

07 

16 

45 

00 

0C 

07 

17:91 

44 8 

00 

OF 

07 

17 

00 

10 

09 

53 

99 

450 

00 

13 

07 

17 

00 

16 

07 

45 

93 

4 58 

(J0 

16 

07 

17 

00 

16 

OA 

•15 

99 

4 60 

00 

IB 

0D 

45 

00 

ID 

07 

17 

A3 

468 

00 

IE 

07 

42 

51 

11 

91 

82 

DC 

470 

42 

51 

13 

FI •- 

19 

0G 

00 


BE 

47H 

29 

00 


2D 

00 

00 

56 


SUM ： E3 1)3 2F 6C 65 33 D3 28 U804 




(：6 00 t'6 EU95 


SUM ： 73 80 7B B1 19 6B 04 93 E8B3 

5200 30 FC 83 57 05 28 02 0E : 43 
5208 30 78 81 C3 F4IF CD E2 : AE 
5210 51 AF 32 05 42 3C 32 04 : EB 
5218 42 21 00 01 CD IE 20 2A : 99 
5220 07 42 26 00 2B 54 5D 29 : 74 
5228 2919 29 29 29 291911 : 10 
5230 74 5419 ED 21 0A 40 OE : 45 
5238 09 06 09 24 36 GO 251A : B1 
5240 77 FK 0120 03 22 00 42 : PD 
5248 D9 CD 1)4 51 D9 CD FI IF : 81 
5250 1H 2310 E7 (U) KH IF 23 : 2A 
5258 06IB CD Dl-IF CD EE IF : C6 
5260 01) 20 D6 (；9 3E 0C CD F4 : D7 
5268 IF 1177 53 Cl) BA 5121 : F3 
5270 00 4W 36 FP 11 0140 01 : C8 
5278 FI.. 00 Kl)B0 C9 3H OC CD : 7C 


SUM: B5 52 72 B7 42 28 00 65 DE31 


SUM: 59 84 00 4E 5K 27 00 4E B951 



SbM : 06 02 KB 7A 43 EE D0 30 E233 


5000 C314 50 0F 2E 2E 00 7B : 0D 
5008 7B 00 7B 7B 00 7B 00 20 : 0C 
5010 20 00 20 00 3100 40 Cl) : 7E 
5018 02 53 CD 7D 52 3E AF 32 : 10 
5020 06 42 3E 01 32 07 42 CD : CF 
5028 64 52 31 00 40 CD OE 52 : 54 
5030 CD 64 50 3A 05 42 B7 28 : El 
5038 F7 CD 2D 5111 07 50 Ci) : 77 
5040 E5 tF 1125 54 CD BA 51 : 66 
5048 3A 06 42 B7 28 05 CD C0 : F3 
5050 5218 C7 CD D0 IF FE IB : 06 
5058 CA 86 51 FE 20 20 K4 CD : A0 
5060 44 5118 B6 CI) 2D 512A :【)8 
5068 00 42 2A 36 FF 3A 04 42 : IB 
5070 CD f)D 512122 <d：i CD IE : 2C 
5078 20 CD 94 51 Ci) 81.， 50 30 : AE 

SIM ： FA 2C 30 98 GO 0E 3161363A 


15 面すべて遊んでしまったら，ぜひ自分 いことだと思いますが，こういった息抜き 


でオリジナルデータを作って友達でもはめ 
て遊んでしまいましょう。 

氺ネホ 

最近システム関係のプログラムが多いで 
すね。それはそれで開発環境が充実してい 


的に遊べるパズルゲームもほしいと思うん 
ですけど，どんなもんでしよう？アセン 
ブラにかぎらず，現在までにさまざまな言 
語がありますし，そういったものを使えば 
比較的簡単に作れます。しかもパズルゲー 


km 


ムならそれほど重くならず，手軽にプログ 
ラム作成ができるはずですから。 

では， S - OS ユーザーズクラブの森さん， 
および会員の皆さん，そして S - OS を使用し 
ている ユーザーの 皆さん，これからも S-OS 
をどんどん盛り上げていきましょう。 


I 


U スト1 


0ADBD61K7D36EA2V^ 
A1 970988 C9BK49CC 

FA2ECD526FB3CDD778D3CBEB3C0FFE1 E 

0144FAF8BDD93CFA 

215K17110C3C1E1C 

72FD2B412D2OAF0O 
B43CE1FD 525014 D2 

lFoguDSCDsCDKOsiafc-ssEBFid s FH 


946E9B36A807DODA 
C70FCF 25122502 c 7 
19A0OOE30D7F9EAO 
763222 7 22 KB10O 00 
85F16 5 2KE 81527 E6 
D7120B4 5 13FE251O 


lDaiiesFeg 


13621281711 


30004000 0 0 ODD03 - 4. 
300030000000102 - B 

000000 OUO 000000 -0 
000 0 00000000000 - 0 

ooE 0 a 000 o.lOAut)=i 21 o0i 2 B 

000000100000 Goo - E 
000300500000000 - 8 

000900i0ooooo0ooo260oGO]90o05;52 

- 

0001000000 MJO0O0 -4 
000000000040000 -4 

i0o0o00100oooo0ii00l00o0i i10 

8000060 ^*0070000 - K 
400 0 00020000000 -7 
- 

808080808080808 -: 
011223344 -0 56 6 77 - M 
5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 - u 
55555555 5 55 5 55 5 - s 


00OOUOOO 0000007 0 
00 0 0000000000040 

S00O0OOO00OO0OOEOOI H 

00 11 00iooo0GOluuo0o907o 1:1D37 

0o25190o'4500«733s00l'oolooloe 

0000000000001 0 B o 
0000000000001030 

000000 00100 0 0000 
0000000050000000 

0oHiooIHi15llDio0 

0 0 50000 Do 0000000 
0 010 »ooa-000 00000 


coo 71712 C 07 U 71 F 5 
3 3 0 0 5 4 5 8 5 0 10 9 0 2 0 


C00U40OF0WOO7UOO 
3 0 0040030000 2 000 

EOOO00OO0OO00OOOOOOUOOOO01 

00000703 DOOOOUKO 
00000404 00000020 

09000000 uooooooo 
0100000 0 00000 0 00 

0O0OH0OO00O4Fil70037o0g00 

0707000000000 OO0 
01000 G 0000000000 

0000DQyoooooo0o0 
00000000 UOOOOOO0 


80889098A0A8B0B8COC8D0D8EOE8F0F8 
11111111111111 





« 000000000 rt 


B 0 3 0 0 3 

2 0 3 0 0 4 

0 0 0 0 0 0 
0 0 0 0 0 0 

5 0 0 5 0 0 

3 0 0 4 0 0 

0010OH 

0 10 0 0 0 
0 5 0 0 0 0 


51000000 
35 0 00000 


0F002C00O0004C 

000010110000 

D 0 0 0 0 0 o 
3 0 0 0 0 0 0 

0 0 0 0 10 1 
0 0 0 0 5 0 2 

10 0 0 0 0 0 
0 0 0 0 0 0 0 

0:0iEi2F 


3D1L«76B94D6(.:7C061B140O2DH8O026O0 


95DOO 3500000 K00O 
2123034000002000 

3000000004000000 

1000000001000000 

00000005000 DD00O 
0000000000004000 

1991D 070000000 .bo 
0045403000000020 

00000000000000 OC 
0000000000000000 

O0OBO 90000000000 
0002030000020000 

00i00o00000o001lBo00o0o3D00li 


DCEA 031485 B8263A 
o«^566F,bDC 0 7 c 1 5 c o 

232137434E044FB9D6221F1232C82ACB 

E 91 DylF 2715 D 071 K 
5EBE 01707 EKCCB5 7 


75OF32EC6D0DEED0 
BF 045400 C25GF7CO 
3 0C 38088 AD 712456 
22 0 04022 1C0242E3 

F 33926 EC9 22AA2D2 
4257447321403434 

D 690232 A 800115 AO 
1520024128015010 


G8D0D8fc:oE8F(3F8 

u o o o o o o 
5 5 5 5 5 5 5 


8o88909ttA0A8BOB8c0c8r)0 I)8l-:0 EttFOFH 
2222222222 222 


00u0oooooogo0l510o3Bol0e002Bo0 

000 0 0000 0 oooou 00 
000000000 uoooooo 

•0 0 00000000007030 
O0OGOOUUOO 0 02020 


WOOOOOCOOH 001007 
0000000001002003 

0000000000400200 

0000000000100400 

00loolOOOOOOOOOOOOOOH 100 

050 -D 3000 5 000 OOE0 
02014040000 0 0000 

8O889O98AOA8BOB8CO C8 D0U8E0K8K0F8 


SE8157129B893DB11D40AB0808A5A7D 


C1D6CD9EAF2F759B02E9E325E39BBB78 


^•Fl 74900353 
D45053O94l0030 c3CD 07 i E4E24F 
CD 0F5009 CB 3A0A 6F 0 13A5l0HED 20 (;3ca 


AF42K5 

02OOD5 

8 2 0 
2 2 5 

F 12 
7 E 1 


J E 3114 3 


E1E52487212ACD5051FK0788 

K34FF32F80 2 2 
1C26FC 487534 

H5EBFD0A3KD8O8CD S 2A4207 

D1 660121 DAB1 
C02C 25353002 
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SUM ： 00 98 52 4C 3E B8 00 89 09B6 58 88 

5890 

5800 00 00 00 5100 00 0019 : 6A 5a98 

5808 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 5 BA 0 

5810 00 00 00 00 4 8 00 34 00 : 7C 58.48 


5900 00 
590815 
5910 00 
5918 00 
5920 00 
5928 00 
5930 00 


5818 

5820 

5828 

5830 

5838 

5840 

5848 

5850 

5H58 

5860 

5868 

5870 

5878 


1 I///////////////////////////////////// 

2 : 

3 ； LINER ver 1.0 

4 ; 

5 ；///////////////////////////////////// 

6 

7 ORG $5000 

8 

9 #HOT EQU 
10 #PRINT EQU 
11OPRNTS EQU 

12 #LTNL EQU 

13 #MSX EQU 

14 OMPRNT EQU 

15 #TAB 



52 START2 : 

53 


LD SP,STACK 
CALL IN1T 


CALL TITLE 
DB [LD A] 

XOR A : LD (OEMFLG),A 
LD A,1:LD (STAGE),A 
CALL SCREEN 


CALL MAINSUB 
LD A,(CLRFLG) 
IF A=0 JR 


: CALL #M8X 
.MSG:CAL し PRTHSQ 
IFLG) 

IF AO0 THEN CALL TITLE2:JR START2 



79 MAINSUB： 


94 MOVKEY? : 


CALL SETCSR 

LD HL,(POS)：INC H:LD (HL), 
LD A,(COUNT) : CALL PRTPCE2 
LD HL, $0322: CALL #LOC 
CALL INKEY 1 

CALL MOVKEY? : JR .MC , MOVE 
LD C,A 
[ 

LD A,(HL+):IF A=0 RET 
LD E,(HL+)：LD D,(HL+) 

)IF AOC JR 
EX DE.HL 
JP (HL) 

LD HL,KEYDAT:LD BC,12 
CPIR：SCF:RET NZ 
LD A,C：AND $03：LD C,A 


: 00 
: 43 
: 00 
:00 
: 88 
: 51 
: 00 


5014 314000 

5017 CD 5302 

CD : 

AF 32 4206 
3E 01 32 42, 


314000 
CD 520E 


3A 4205 
B7 28 F7 


503C 
5042 
5048 
504B B7 
5051 18 


CD 5120 
115007 
115425 


CD 


1FF.5 
51 BA 


5053 


CD 1FD0 
FE IB CA 518 
FE 20 20 F4 
CD 5144 


5067 2A 4200 24 36 FF 
506D 3A 4204 CD 51DD 


5073 21 0322 CD : 

5079 CD 5194 
5070 CD 508F 
50814F 


5082 7E 
5086 5E 
508A B9 
S08D EB 
508E E9 


23 B7 C8 
23 56 23 


ED Bl 37 i 
79 E6 03 


2D 


D4 00 50 7C 48 VC 3A 7C 5509 


LD (DIR),BC 
LD HL,VECTOR 
ADD HL,BC：ADD HL.BC 
LD C,<HL)：LD B,(+HL) 
LD HL,(POS) : ADD HL,BC 
LD DE,COUNT 
LD . 


A, (HL)：IF ； 
$7F:LD C,J 


,(D 

INC A:IF ASC JR MOVE3 
SUB 2:IF A=C JR DELETE 
RET 


| A,(DE):ADD 
'(HL),A：SUB 

i (DE),A 
旧 H HL 

CALL SETCSR 


HL 


ur 


POP HL 
LD (POS) 

LD DE,CHB2：C 
LD DE,CHR3：L 


:: CALL #MSX 
: LD HL.CHR4 
CALL PRTJNT 

LD A,(COUNT) : IF A<>81 RET 
LD (CLRFLQ),A 



LD HL.(POS) 

INC H:LD (HL),0:DEC H 
LD A,(HL) 


[BIT 7,A] 
LL PRTPCE1 
POP HL 
l‘D (POS) ,HL 
し D DE.CHR5 : 


<>0 THEN XOR A：LD (HL),A 


LD HL,CSRDAT:LD BC,(DIR) 

ADD HL.BC:ADD HL,BC 
ADD HL.BC:ADD HL.BC 


LD A,(POS) : LD H,-3 
[INC H,H:SUB 10 ]. 
ADD A,10：LD し， A 
ADD A,A：AI)D A,L：LD : 
JP #LOC 



LD A,{STAGE):LD 


: LD (STBAK),A 
: CALL INKEY2 


CALL PRTSTG 
CALL MOVKEY?：JR C,S 
AND ¢02： DEC A：CALL CHGSTG 


R SKP1 
)：LD (! 


LD HL,STAGE 

ADD A,(HL)：SCF:RET Z 

LD C,A:LD A,(MAX) 

CP C：RET C 
LD (HL),C 


: IF AO0 JR DINKEY 
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Oh! X 1992.1. 


►アンケート ハガキに何か書いて迎がよけり や 誌上に敝っけてもらえるんでしようか？ 
だったら r 求む！恋人またはおむこさん」とか。 碓井理恵 (24) 和歌山県 




































534E 00OA 

5350 ID ID ID 00 
5354 IE.ID ID «0 
5358 00 00 00 00 

535C IF ID ID 00 


LD . 
LD ‘ 


#PRINT 

#WIDCH 


LD A,(DE+)：IF A=0 RET 
LD B,A：AND $0F：LD C,A：XOR B 
RRCA:RRCA ： RRCA : RRCA : LD B,A 
LD A,C：ADD A, ， 0 ， 
t LD (HL+),A ] DJNZ 
】 JR 

: ///////////////////////////// 

DB "2684KLIJ" 

DB $1F,$1C,$1E,$1D 


DB 'Q* 
DB $1B 


DW NEXT 
DW BACK 
DW SKIP 
DW QUIT 
DW QUIT 


0C CD IFF4 
1FD0 B7 20 FA 
420B 22 4209 
542E CD 51BA 


52F7 FE IB CA 5186 
52FC FE 20 CA 501E 


3E 0C CD IFF4 
3E 28 CD 2030 


5312 1A 13 B7 C8 

5316 47 E6 0F 4F A8 

531B 0F 0F 0F 0F 47 

5320 79 C6 30 

5323 77 2310 FC 



5425 0912 43 4C 45 41 

542B 52 21 00 

542E 0D 14 48 69 74 20 

5434 53 50 4143 45 20 

543A 4B 65 79 


IF A<'a' 
IF A>=，z 


SFLGET 

RET 
+ 1 RET 

$20 


し D HL, 
t DEC 
CALL K 


HL 】 IF H し 00 JR 


LD HL,(KEYAD) 
LD A,(HL+) 

LD (KEYAD),HL 


EX DE.HL 

LD E,(HLt)：LD : 
EX DE.HL 
DB [CP] 


LD A,(DE+) 

IF A=0 RET 
CP 2: JR C,PR. 

JR Z,PR r 
CALL #PRINT 


LD D,A：LD C, 


LD \ 
LD i 


• A,(STAGE) 

LD D,A:LD C,'' 

LD E, 100: CALL PRTD1 

LD E,10：CALL PRTD1 
LD B,D 
JR PRTD3 

LD B,0:LD A,D 
【 INC B : SUB E 】 JR NC 
ADD A,E：LD D,A 
DEC B:JR Z.PRTD4 

LD C, ， 0 ， 

LD A ， B:ADD A,C 
JP #PRINT 


(CLRFLG),A 
(COUNT),A 

LD HL,$0100:CALL 


,$01 

LD HL,(STAGE) : LD 
DEC HL:LD DE,HL 


#LOC 

H,0 


ADD HL,HL:ADD HL.HL 
ADD HL,DE：ADD HL.HL 
ADD HL.HL：ADD HL.HL 
ADD HL.HL:ADD HL,DE 
LD DE,RDATA 
ADD HL,DE:EX DE.HL 
LD HL.BUF1+10 
LD C,9 


( 

INC H：LD (HL),0:DEC H 
LD A,(DE) : LD (HL),A 
IF A=1 THEN LD {POS), 

EXX : CALL PRTPCE1：EXX 
CALL #PRNTS：INC DE.HL 
1 DJNZ 

CALL #LTNL：INC HL 
LD B,27 I CALL #TAB：CALL 

]IF [DEC C]<>0 JR 
RET 


LD A,$0C：CALL 8PRINT 
LD DE,SCRMSG:CALL PRT! 
LD HL,BUF1:LD (HL),$F: 
し D DE.BUFl+l 
1,D BC, $100-1 : LDIR 


LD A,$OC：CALL #1 
[CALL #GETKY ] 
LD HL,KEYBUF:LD 
LD DE 


LD DE,HITMSG:< 
LD DE.TTLDAT 

CALL GETD ： 
PUSH DE 


#PRINT 
IF AO0 , 
(KEYAD ),： 


JR C,T 


CALL #LOC 
CALL #MPRNT :： 


[DEC DE ] IF DEO0 Jl 
LD A,$7B：CALL #PRINT 
CALL MKMOVE 
POP BC 
DJNZ 


LD BC,: 

[ 


LD A 
CALL 


CALL KEYCHK:! 
IF BCO0 JR 

A, [DEC LJ ： C, 
A,[DEC H] 


RL C:RET NC 
LD (MK3),A 
NOP 


51D4 B7 20 0611 501 
51DA C31FR5 

51DD 57 0K 30 
51E0 18 11 

51E2 210922 CD 201 ； 

51E8 3A 4207 

51EB 57 0E 20 

51EE IE 64 CD 51FB 

5LF3 IE OA CD 51FB 

51F8 42 

51F9 18 OC 


51FE 04 93 : 
5202 83 57 


78 81 
C31FF4 

CD 51E2 
AF 32 42 


5219 

521F 


21 0100 CD 201E 
2A 4207 26 00 
5224 2B 54 5D 
5227 29 29 

5229 19 29 

522B 29 29 

522D 2919 

522F 115474 

5232 19 EB 

5234 21400A 

5237 0E 09 


5239 06 G9 

24 36 00 25 
1A 77 

5241 FE 0120 03 22 
5246 

CD 51D4 : 

1FF113 
5252 10 E7 

1 FEE 23 
IB CD 1FDF CD 


523B 
523F 
524 1 

5246 一 — 
5248 D9 ( 
524D CD 
5252 10 : 

5254 CD 
5258 06 

525E 1FE1 
5260 0D : 
5263 C9 


5264 3E 0C CD 1FF4 
5269 116377 CD 51BA 
526F 214000 36 FF 
5274114001 
5277 01O0FF ED B0 

527C C9 


374 i 

375 

376 


DH ID ID ID ee 
DH IE ID ID 00 
DH 00 00 00 00 
DH IF ID ID CO 


46 5814 42 34 7816 6216 68 66 


390 

391 


/////////" 

/////////•' 


/////////" 
/////////" 
/ RJetry/*' 
/ N)ext /" 
/ B)ack /" 
/ S)kip /" 
/ Qluit /" 
111111 IH，' 


9,18,..Cl<E 
13,20 /.Hit 


DB 


0, 5,7,*16,*45 
0,12,7,$17 


410 

411 


413 

414 

415 

416 

417 I 

418 


0,15,7,$17, 0,16,9,$53 

DB 0,19,7,$17 
DB 0,22,7,$45, 0 

DB 0,22, 10,545 


$11 ,$91 ,$ 


22,7,$17 ；E 
0,22,13,*45 
30, 7,342. $51;R 
S42,$51,$13 


422 

423 

424 

425 


LINER i 29 


548C 51 

548F 00 


00 00 00 
00 00 25 ' 


00 00 ' 
00 00 


5498 15 00 00 ' 

549E 00 00 43 

54A1 00 00 00 i 

54A7 00 00 00 

54AA 00 00 21 i 


54B9 00 00 00 
54BC 01 00 00 00 I 


52CC 3E 2D ( 
52D1 3E 25 


52D7 CB U DO 
52DA 32 52DD 
52DD 00 
52DE C9 


^「 F - CardGTj が面白そうですね。なかなか便利そうなので使ってみようかと考えてい 
ます。 渡辺稚孝 (32) 栃木県 


78 12 68 2 F 2 o45 2 e 2 e 2 F 2 F4E 202 F 2 F7478636969 2 F 
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4B 
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32491F 
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524 E 425351 S 00 


3ECD2111U 


D z 1 
:LD X 

) ):z 

肌 HL+HL 霧 


LDLD 


Yi 


h'xLDEX 


Ir LDC ii ll l 


2JPJP 
IB' 


I 


6 6 E 3 


29 


0707070707 0 A075182g 2 D 
050 C 0 F 5313161716451 D 4291 a0 00 
SS000900O007I 0 DS07UFF19S 

EEii w 


5451 


23 

56C 8 P247 
23133728 0 F 4 F 
S5EEB 1 A3C3D4FE 6 A9C9 

1 i 


=Er. 

CDD5CDc5CDCDulB 3 ECDclleDl 18 

I 528C II 


smzTIIMmr 


=_ i z z II 1 i - rI 


FB 

2e23EED 
D8 D00r9 9 56201384 
一 Bl7B20g7c52F42e23 420 23CD 1 3C 802 F 2 IFF F1 
3FEFED6 C9 2 12BCD2A7E22C9EB5EEBFE24.1AB7FE28CD18 
;iD:f3lA5;1A61A91AE1B11B41B61B9 1 BA 1 BB 1 BF 1 C 0 lcl1C51C71C9LCDICF ⑽ 
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00 
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DB 

0, 

0, 
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0, 
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0 
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ee 
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00 
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OB 
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31 
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e 

54CB 
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eo 
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DD 
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0 
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0 



570B 

oe 

26 

00 















S4D4 

00 

00 

00 

















570E 

ee 

00 

15 

00 

00 

ee 

500 

DB 

0, 

0 

21, 

0 

0, 

e, 

25, 

e, 

0 

54D7 

3B 

00 

00 

ee 

00 

00 

438 

DB 

59, 

0, 

e 

0, 

e, 

e, 

0, 

0, 

91 



5714 

19 

eo 

00 
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00 

ei 
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00 

eo 
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00 

ee 

eo 

501 

DB 
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e 

e, 

0 

0, 

a, 

0, 

0, 

0 

54EO 

00 

00 

00 

21 

oe 

27 
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DD 

0, 

0, 

6 
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0, 
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0, 

0. 

0 



571D 

ee 

00 

00 
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eo 
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oe 

oe 

00 

00 

45 

00 

502 

DB 

0, 

0 

0, 

0 

69, 

0, 

0, 

0, 

Q 

54E9 

ee 

42 

oe 

00 

00 

Q0 

432 

DB 

Q, 
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a 

0, 

a, 

0, 

e, 

14, 

e 



5726 

oe 

00 

00 
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ee 

0E 
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00 
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00 
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UB 

e, 

e 
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0 

e, 

e, 

e, 

e, 

e 

S4F2 

ee 

00 

00 

23 
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2B 
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OB 

0, 

0, 

0 
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0, 
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e, 

0, 

0 



572F 

oe 

00 
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oe 
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00 
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00 

00 

S04 

DB 

0, 

0 
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0 
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&• 
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e, 

0 
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37 
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00 
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00 
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DB 
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0, 

e 

0, 

0, 

0, 

0, 

e, 

05 
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4D 

00 

00 
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00 

05 
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eo 

33 

00 

00 

00 

00 

505 

DB 

0, 

51 

0, 

0 

0, 

0, 

0, 

31, 

0 

5504 

00 

00 

00 

00 

48 

00 

435 

DB 

0, 

0, 

0 

0, 
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0, 
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a, 
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00 
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DB 
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e. 

0 

；3 
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ee 
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00 

06 
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DB 

0, 

0 

0, 

21 
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e, 

0, 
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e 

55：F 

ee 

ee 

00 

01 

00 

3D 
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DB 

0, 

0, 

0 
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e, 

61, 

0, 

e, 

0 



57 60 

oe 

69 

00 















5525 
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00 

00 
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eo 

00 

00 

00 

li 

00 
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DB 

0, 

0 

0, 

0 

17, 

0, 
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0, 

e 

5528 

00 

10 

00 

ee 

00 

00 
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OB 

0, 
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0 

e, 

0, 

0, 

0, 
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e 



5765 

07 

eo 
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S52E 

00 

34 
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eo 

ID 
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00 

ee 

01 
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DB 
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0 
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0 
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00 
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00 
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eo 

00 
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00 

3D 

00 
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DB 

e, 
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0, 
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0 
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00 

00 

ee 
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81 
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第42部 S-OS“SWORD" 変身セット 
第43部 MZ-700 用 "SWORD” を QD 対応に 

■ 87 年6月号—— 

インタラフ"トコンパイラ物言吾 
第44部 FuzzyBASIC コンパイラ 
第45部エディタアセンブラ ZEDA-3 

■ B7 年7月号- 

第46部 STORY MASTER 

_87年 B 月号一 

第47部バズルゲーム碁石拾い 

第48部漢字出カパッケージ JACKWRITE 

特別付録 FM-7/77 版 S-OS“SWORD” 

■ B7 年9月号- 

第49部リロケータブル逆アセンブラ Inside-R 
特別付録 PC-8001/880 I 版 S-OS“SWORD" 

■ 87 年10月号———— 

第50部 tiny CORE WARS 
第51部 FuzzyBASIC コンパイラの拡張 
第52部 Xlturbo 版 S-0S“SW0RD" 

■ 87 年11月号—— 

序論 神話のなかのマイクロコンピュータ 

付録 S-OS の仲間たち 
第53部もうひとつの FuzzyBASIC 入門 
第54部ファイルアロケータ& ローダ 
インタラプト S-0S こちら集中治療室 
第55部 BACK GAMMON 

■ 87 年12月号一 

第56部タートルグラフィックパッケージ丁 URTLE 
第57部 Xlturbo 版" SWORD” アフターケア 
ラインプリントルーチン 
特別付録 PAS0PIA7 版 S-OS“SWORD” 

■ 88 年1月号 

第58部 FuzzyBASIC コンパイラ•奥村版 
付録 石上版コンパイラ拡張部の修正 

■ 88 年2月号 

第59部シューテインクゲーム ELFES 

■ 88 年3月号—— 

第60部構造型コンパイラ言語 SLANG 

■ 88 年4月号- 

第61部デバッギングツール TRADE 

第62部シミュレーションウォーゲーム WALRUS 

■ 88 年5月号 

第63部シューティングゲーム ELFES 11 
第64部地底最大の作戦 

■ 88 年6月号—— 

第65部搆造化言語 SLANG 入門II) 

第66部 Lisp-85 用 NAMPA シミュレーション 

_B8 年7月号-- 

第67部マルチウインドウドライバ MW-1 
連載 構造化言語 SLANG 入門 (21 

_88年8月号:- 

第 6B 部マルチウィンドウエディタ W 旧 ER 
_88年9月号—— 

第69部超小型エディタ TED-750 
第70部アフターケア WINER の拡張 

■ BB 年10月号- 

第71部 SLANG 用ファイル入出カライブラリ 
第72部シューティングゲーム MANKAI 

■ 88 年1〗月号一 

|第 )3 部シューティングゲーム ELFES IV 

■ 88 年12月号一 

i 第74部ソースジ: n ネレータ S0URCERY 

■ 89 年1月号- 

第7 5部パズルゲーム LAST ONE 
第76部ブロックゲーム FLICK 

■ 89 年2月号 

第77部高速エディタアセンブラ REDA 
特別付録XI版 S-OS“SWORD" 〈再掲載〉 

■ 89 年3月号 

第78部 Z80 用浮動小数点演算パッケージ SOROBAN 

■ 89 年4月号一 - 

第79部 SLANG 用実数演算ライブラリ 

■89 年5月号 

第80部ソースジ x ネレータ RING 
_89年6月号—— 

第81部超小型コンパイラ TTC 

■89 年7月号一 


第82部 TTC 用パズルゲーム TICBAN 

■ 89 年8月号一 

第83部 CP/M 用ファイルコンバータ 

■ 89 年9月号- 

第84部生物進化シミュレーション BUGS 

■ 89 年10月号- 

第85部小型インタプリタ言語 TTI 

_89年11月号 - 

第86部 TTI 用パズルゲーム PUSH BON! 

■ 89 年12月号一 ——一 

第87部 SLANG 用リダイレクションライブラリ 
DI0.LIB 

■ 90 年1月号- 

第88部 SLANG 用ゲーム WORM KUN 

特別付録再掲載 SLANG コンパイラ 

_90年2月号 

第 B9 部超小型コンパイラ TTC++ 

■90 年3月号-- 

第90部超多機能アセンブラ OHM-Z80 

■ 90 年4月号- —— - 

第91部ファジイコンピュータシミュレーショント MY 

■ 90 年5月号 - 

第92部インタプリタ言 MSTACK 

■ 90 年6月号- 

第93部リロケータブルフォーマットの取り決め 
第94部 STACK 用ゲーム SQUASH ! 

第95部 X68000 対応 S-OS “SWORD" 

特別付録 PC- 286対応 S-OS" SWORD” 

■ 90 年7月号- 

第96部リロケータブルアセンブラ WZD 

■ 90 年8月号- 

第97部リンヵ WLK 

■ 90 年9月号一 

第98部 BILLIARDS 

■ 90 年10月号- 

第99部ライブラリアン WLB 

■ 90 年11月号- 

第100部タブコード対応エディタ EDC-T 

■ 90 年12月号—— - 

第101部 STACK コンパイラ 

■ 91 年1月号-- 

第102部ブ□ックアクションゲーム COLUMNS 

_91年2月号- 

第103部ダイスゲーム KISMET 

■ 91 年3月号- 

第104部アクションゲーム MUD BALLIN’ 

■ 91 年4月号- 

第10 5部 SLANG 用力ードゲーム DOBON 

■ 01年5月县_ 

第106部実数型コンパイラ言語 REAL 

■ 91 年 (5 月号- 

第107部 SmalhC 処理系の移植 

■ 91 年7月号- 

第 10B 部 REAL ソースリスト編 

■ 91 年8月号- 

第109部 Smal 卜 C ライブラリの移植 

_91年9月号-—— 

第110部 SLANG 用 NEW ファイル出カライブラリ 

■ 91 年10月号- 

第111部 SmaH-C 活用講座(初級編） 

■ 91 年11月号- 

第112部 SmaH-C 活用講座(応用編） 

第113部 MORTAL 

■ 91 年12月号- 

第114部 Smal 卜 C SLANG コンパチ関数 

■ 

■ 

■ 

■ 

■ 

■ 


* 以上のアプリケーションは，基本システムである 
S-OS "MACE" または S-OS“SWORD" がないと動作 
しませんのでご注意ください。 
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MAGICver.2.0 対応ゲーム 




3D MAZE 


Mituishi Kazuhiro 光石和弘 

よ 3 やく MAGIC を使用したアプリケーシヨンをお届けできます。具体的な使い方を 
把握していないユーザーの人は，プログラムを見てどのよ5な使われ方をしているか 
理解してみてください。そして，面白いアプリケーションを作ろうではありませんか。 


3D 麵だ 

3 D グラフイックパッケージ MAGIC を使 
った迷路ゲームを発表します。ゲームのル 
ールは簡単，スタート地点から見える赤い 
ゴールに 向かって進むだけです。画面写真 
を見ればわかるとおり，いわゆる 3 D 迷路で 
あるダンジョンタイプの迷路ではなく，遊 
園地などにある栅で囲まれた迷路タイプに 
なっています。 

そして，自分は少し上からの視点で見て 
いる ことになっていて，迷路はひとつ先の 
曲がり角まで表示しています。 

MAGIC を使っているからには，当然，曲 
がるときにはきれいな回転をしてくれます。 
ゲーム自体が地味なので，あまり目立たな 
いかもしれません。しかし，なかなか気持 
ちいいな，と自分では思っています。迷路 
表示部分以外（上半分）が何も表示されな 
いので，少しさみしい t 思いますがこれは 
しようがないのでがまんしてください。視 
点をもう少し自由に変えられたら，面白い 
かもしれませんね。 

そうそう，迷路が複雑すぎて解けない力 1 
らといって方眼紙にマッピングなんかしち 
やいけませんよ。ぜひ，自分の記憶力のみ 
で解きましよう。 

入力方法 

リスト1のダンプリストを マシン 語入力 
ツール上から打ち込みます 0 マシン 語入力 
ツールは1991年9月号に掲載された X - 
BASIC 版を入力するか（できる だけコンパ 
イルして使うこと），1990年6月号の付録デ 
イスクに収録されていた “ MAC . X ” を使用 
して〈ださい。打ち込み終わったデータを 
セーブする際は3008バイトを指定します。 

なお，ダンプリストは LH . X で圧縮され 
ています。展開には LH . X または LHA . X が 


必要になります。お持ちでない方は Oh!X の 
過去の付録ディスクまたは電脳倶楽部など 
で入手可能です。打ち込んだデータを 
MAZE 丄 ZH でセーブしていたならば， 
A>LH -E MAZE 

のように操作してください。 カレント デイ 
レクトリ上に “ MAZE . X ” という実行 ファ 
イルが作成されます 0 
実行する際には，必ず9月号で掲載され 
た 「 MAGICver .2. 0」を先に組み込んでおい 
てください。拡張モードを使用しているた 
め，5月号で掲載された バージョン， 1.0 で 
は動かすことができません。 

最初にいっておきます力 5 ',ゲームを遊ぶ 
ためにはジョイステイックが必要です。 

で，ゲームを起動するとタイトルが表示 
され，トリガ A を押すことでゲームが始ま 
ります。迷路内の移動とジョイスティック 
の対応は以下のとおりです。 

前進 

I 

左回転 — 〇右回転 
後退 

トリガ A :ゲームスタート 

トリガ B :強制 ゲームオーバー （自爆） 

BREAK キー：終了 

操作に ついては これ以上，説明の必要は 


ないでしよう。 

MAGICver . l _0への対応 

入力方法の説明のところで「このゲーム 
は， MAGICver .2.0 でしか動作しない」とい 
いました。しかし， 9月号を参照してもら 
えれぱわかるとおり，拡張モードというの 
は物体ご！：に描画色を設定するデータが3 
D データの中に含まれるだけです。 

ということは，このプログラム中にある 
3 D データの描画色を格納している部分を 
削ってやれば MAGICver . l . 0でも大丈夫な 
はずです。あ!:は初期化データ部分で描画 
色の設定，画面モードの設定データを書き 
換えるだけです。 

この場合， ソース リストを打ち込んで改 
造する必要があります。また，とりあえず 
ダンプリストで打ち込んでおき， dis などを 
使って ソースリスト を生成してから改造を 
行いましよう。ゴールが見づらくなります 
が（同じ色で表示されるため）ゲームを遊 
ぶことはできます。 

いっておきます力 f , 改造は個人の責任に 
おいて行ってください。 



今回のこのプログラムは，アセンブラで 
開発を始めて間もない私ですからずいぶん 
と無駄が多い}:思います。特に多分岐でテ 



ひとつ先の曲がり角まで表示される 表示されている迷路が滑らかに回転 


132 Oh! X 1992.1. 







0700 5817 F0 
0708 A814 3D 
0710 6B 84 4E 
0718 8E FF 0F 
0720 CE 05 AE 
0728 A5 D3 D1 
0730 57 0B D0 
0738 27 C5 C0 
0740 11 BB 72 
0748 A6 FA 48 
0750 IB A0 23 
0758 8C 8B F3 
0760 03 DD CC 
0768 8D FF 94 
0770 63 8E 42 
0778 84 F81C 


27 80 
C4 48 
ID 59 
D8 39 
A4 E9 
EB E4 
BB A1 
76 FA 
E0 3A 
23 80 
2F 36 
90 01 
60 7E 
BD 90 
IE B7 
E3 AA 


し 


• J ス M 

' 761C 
B8 BF 97 58 B7 0A 
6C FE 4C C0 4D 2F 
Cl3160 13 B8 4D 
01 FA 57 05 5C 5F 
IB 4A FC 83 59 FD 
8B 10 41 B5 93 FA 
13 FA 20 ED Cl20 
2619 22 07 2A 11 


0180 

0188 

0190 

0198 

O1A0 

01A8 

01B0 

01B8 

01CO 

01C8 

01D0 

01D8 

01E0 

01E8 

01F0 

01F8 


80 22 C9 A2 7F 77 75 94 


C0 E3 

58 7B 
9C 81 
63 D3 
0B 62 
70 OA 
4B FA 
B9 AD 
4E 63 
A3 OB 
2E 88 


18 02 

03 

92 

3E B2 
B4 33 


FC 


54 7C 


0500 

0508 

0510 

0518 

0520 

0528 

0530 

0538 

0540 

0548 

0550 

0558 

0560 

0568 


IB 5A 84 B9 93 95 FD22 


0CEI 


0300 

0308 

0310 

0318 

0320 

0328 

0330 

0338 

0340 

0348 

0350 

0358 

0360 

0368 

0370 

0378 


SUM: 0C F0 B5 D2 AD A6 D9IE 


0780 

0788 

0790 

0798 

07AO 

07A8 

07B0 

07B8 

07CO 

07C8 

07D0 

07D8 

07E0 

07E8 

07F0 

07F8 


SUM: BF 98 27 23 07 D4 B115 91CA 


SUM: AD 75 96 F7 F9 DD AE CD 


0280 

0288 

0290 

0298 

02A0 

02A8 

02B0 


6C 

F3 

12 

A4 

73 

BB 


なればとってもうれしいな，などと考えつ 
つ次のプログラムを作ることにしましょう。 

では，ぐりんぐりん回転する巨大迷路を 
抜けるまでがんばってください。 

0570 90 47 95 C0 B4 2C 01 6F : 7C 

0578 E0 OA F5 C0 16 59 AO E7 : 95 

SUM ： 8C 41 A8 E7 EB 72 E3 8B 91 IF 


—ブルを使えば，もう少しすっきりとプロ 
グラムがまとめられたのではないか，とい 
まさらながらに思っています。さらに，自 
動迷路生成ルーチンを付ければ，もっと面 


白くできたかもしれませんね。これは次回 
への課題かな。 

最後に，このプログラムが MAGIC を使 
おうとしているユーザーの皆さんに参考に 


6B F7 9D 5C 13 1C FF B7 


0000 

0008 

0010 

0018 

6020 

0028 

0030 

0038 

0040 

0048 

0050 

d058 

0060 

0068 

0070 

0078 


SUM: BD 72 DC CC 42 07 68 77 F35F 

0800 F3 04IF DA 0F FE 0D 8F : 99 

0808 20 D9 09 24 59 7F 2C 67 : 91 


SUM ： 99 E8 B914 CA 94 F5 26 C198 


22CB06DA040517BBE8370523034 10E50 

94FBDE 672320 1D5C 
A34A1 683052 D2EF0 

3F1276E4A818C934B007B0A28D5FBB5F 

56C3CEB6247E6 18EAF30050BD7204328 

C5D28F82AD4C0B5A 

FCA9BC14912DA014 

64B124DD5FDB570B 

482E14D1D36001F0 


2ED6S6BB23830439F84DEE6OFDC7F23 

C6C1CB3BE07000B705FFC81F7D3C6415 

sssssnHg AB SSJSUS 

2A510DF97037408E0B16217C4E1F7E84 


0 8 0 8 0 
112 2 3 
0606060606 


3DD6FA513DB67FCA5B 


2A8F9638934020D0S 


884ECE52BD06 7A EB c2 977F 4c 54FD325o j A 4 

. 1 EF 

OAA0B 1E47A1 7C01 52AD08 158E64202BC;2E 

76S1A4605A8841830230288922B63B71D3 

07564B8 1F8E50ACCB83A3DB7D2242leABr 

B4B78lFCOBl5089F0545A202A4D8C0D3IAC 

6A86CC550EE05ED8468F73185E1BF94E I 55 

08EO 031248419938 - A 
4472CF81BEF80O0D -6 


- 7 0FEBF5DE8 77745 
i289E71 CB E30B7B 3F BFF6547c552BBB 
83'7B92DDC37F9D C2 A38BD7DBAD4D85 
i25E6CDBl 4c 73 0F 49F9 3B 51AAEl CFc7 
:E5C781FAD4ED988D6E5AEE72FE6FAA 
:8680B6E67630F66836e265B318DFB7 
CE" i 718197 s 7376F8E78FlE02 
2D5E5AEF7BS55 CE 7F34EB6AFF C8 1D 


0C20727F983C41FFB8 

l2ce2c82D0i2F0i 


3D1FF117360E98A2A5867E9D2BCBEEC1 


4076399E57467EE2O0EF5 1C8FCCB3C89 
9782B01EC37A0 133OBA30C0 1CF00DC1 B 
1EF84F2F16EE3454O77EF16B704933B9 
487EC867D83384E018804246D5FFB89D 

493BD7DBCB6O5CBD0BO75 13E74F79897 
3D2ECA1 1B989FE404C98D2323CCD192O 
D1E09B02CD6DO5BA5 1F270E752E82EC3 


E68358C1E01C769A4DADFAB4AF00DACD 

3C9467F12D193851DFF27ABE9044A679 

07AD805312DB10FD79C0C416A52A0BC 

765905E6372183C50486374C3C2B7FBB 

44C229837EB61 13123993BD9C0297FC0 

12F9A8F4C 393845 E 

16926123733 1A30F 

3e4oFC D 8A£58Ee c3 EA059c3BlD36992 1 

530780E88D7BF98138EC8AE030C3E3B5 

557E282B476692DE30B8EBA3C4E91519 

80889098A0A8B0B8SC8D0D8EOE8F0F8 

0000000000006000 

od 00000000 doooofl~ 


B54B1072358E63628648178F60F8576A8AA 

F32D09F4470 c 88A05 c F82F07Be26957B8e 
C61C368668209B40FF7B9D329AC17DC275 

08456FE626E52EF697D0937A0FC3O35C4B 

20DFEA19F3D010AF7CD0F3F6DED5FE7EBC 

FA7CFF689D6B1A9BB89FEAFC10FC0EE083 

C01DF67075EF991789225F00F233C09AFB 

5D7FA27DFEEEC194B4596FFC67C225F4B0 

94 2CD8558OBD615D01546E556F157O238O 

M:00081018202830384048505860687078 

u 1111111111111111 

s 0-000000000 000000 


4929E7A344EB1886D2SD2180B1CDBC5 


2B59F09DCC17F1C23B9DDC37E9CCE987;FCD 


AD42209FDl2A91el c9 24AF7F214893B9_-0B 

F3E7 u 648lE95EFF c5 5A639B7c9E22 c7i 36 

5D2A9B1423BDDF9A 13 
F1371A 320816 A848 - F 

59A011 3S446EF6F6D4O9DBFB048D5A:AB 

A2C7054826C426DD027778884DE80449:9E 

F614 c 04A2BEC4c8FFB894262DB9BEDE8 i 79 

915BAB54C 61336 E8 - D 
0B927F 0041022 B63 - F 

9CE73350336AEC386CB2EBC8591 AFFBA1C4 


F94CAF4DFA9DA022BEFDC90F1 73CA356 
06A5BB7285B0FF709F7 15E7328750529 
B209A4609E27FC962C5A04FF02814D14 
281D15F4C0A290BF6BDE6F655FCA6878 
A67B0AE40D527C6C9BF345AA620BD3D2 
17E21EC438F359B72526233B9E0A65BA 
3163A97D4A05FBFBC9506DDA0CF2CBA6 
8C4015B82B66A7B7C84877AEE236F063 

ii 


S4D213BC1864441A8FBC4B20F1FB783 
9A17BP76984C08940C0E62344CA84FE4 
40e567Al10EC060c720416 c4 A57B l 560 

66A1810CCA8609651236SD0E83E3D36 

“KS CB SS2S0CSSS2 

20B86BADDE04064C83C8090436A8558E 

28A7DB241 3B1393484B9A48F545CF972 

6B40782042C9F81BAC6F8 10D06D2A6A2 


B368897c6AAC5E2492B0B8ee2DBA7678 

18FB6cA74cF660 c7 B5Ae5DF4BBAD89D9 

A08B35B97 129C3D829B9E578F6C0A336 

A0C2770BC1851D9040C06D7209894487 

8D1E8125D24F4707BBEA615A8C3696E4 

9 13658EB9D85AC8C36292E6D5D1C04C2 

61A1EDAB461C72AD3C451A8972BDFF8A 

3896055 17564705B8343A4D64F762A74 

0808080808080808 

0011223344556677 

2222222222222222 

0000000000000000 


C42AC91DC9E293CBBD42CB3D97271F3E 


7C8C1C6A071 46D085O6 1D64C243A3DEB 
91F220804885D11 16614004CC009O007 
632FB1C89BAA472OSF1D00FAEF83F98 
A9 72030651008eCB c 8680e00CD e2 i 83 
A48E64880F3140BO106CA0AAFD2C8C03 
FC5D3FCA3938c5BB4000 e0 0e37c2F858 
27E4400102406BD8E9017EECA52E3F3B 
E43CF61244F61E84030707005FCEE09B 


nsK CB M BC gssgssM ac sss DD sssssssss 


9DB39222866C12 


1C5D23BC857C27 

1 0 31 D 7 A 
B 141 A D F 

2BF073B7A1D0.\E 

306A75C2D82AAE 

BFF0BFSE27558 

04AD6A257E8E71 

DAF63E46401A79 

A859DD563B0253 


8CA5E423A933D7F61742123D07BD69D3 

19101C043659A9A0718318FF5ADF177A0C 
3D1EC28 D 10 DD 34C6 AA 3688A00F7 1734773 
4e192e07BC40B791cc41FA7D7A6F07lE3E 
643E22BCF4A05BB6860CBA7B46D17A84 
B907EA4A40 S 73A9096D64C004604787C1 
6D0C201B448113FC35AADEE9 DB C9BBB168 
8 A 72FE42 D4 0835869F829A1F838EA3B549 
ZA5C61830DF6445A7CFEC0747A4BB62320 
o380 s o3Aee3A803B03B8 ii 03F03F8 


E 66104 F lD 9E B8 DAe3FDB0D5 488 B 28 D790A2 

E900o00380el5F6c47815EED34A90eCF72 
09E7C6FA769DD677107BB8O0FB4435B587 
54B133FD681D871F0F2A5D5E S 28170394 
04 3B808040D00DE5D815O7BFD9D6897BF6 
E40B8F4677AAEF8022CBAE7F el 45eEFD62 
39850106eEel03eD10lEB95EACF7EC 8c 78 
D575DC70E8AD5AC086A8F8D7DFFEE718AD 
4D686AE793D5C5CF07E4FC8A370321ED98 

M:00081018202830384048505860687078 
su04046404040464340404040404040404 


25C25SACDF39D8D6664C1431726C873A923 


BA3AB91 125A45DCB10308AEFE8A7F4DC 

9FB56 178FE6839763FF46 1AFCF293673 

2D006DEA0E86F36727C378B916566F8D 

3 100060CDB4AA70016B9ED80789F82B0 

6820001EAFF4FCE3D263 1 5FAB0F1D37 

6C5A20780C0C456A58D828CC928BBBF3 

2D0O1 72E8020EEDAD803E4E7EEAFADEF 

A000306592C11BED3CAFF2E3F48D9186 

1C0B7E7A718B40DA56D3C6126CB3B78D 
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SUM ： 46 5C CA 09 3C 83 A6 B2 


0A08 

0A10 

0A18 

0A20 



0A40 

0A48 

0A50 

0A58 

0A6» 

0A68 

0A70 

0A78 


0980 

0988 

0990 

0998 

O9A0 

09A8 

O9B0 

09B8 

09C0 

09CS 

09D0 

09D8 

09EO 

09E8 

09F0 

09F8 


31 

87 

92 

2D 

7C 

65 

82 

85 

00 


00 

00 

00 

00 


0AB0 

0A88 

0A90 

0A98 

0AA0 

0AA8 

0AB0 


3C 0E 6E 0A E3 A195 DE E2FC 


SUM: 07 80 A8 7C F2 68 90 AC 


0810 

0818 

0820 

0828 

0830 

0838 

0840 

0848 

0850 

0858 

0860 

0868 

0870 

0878 


4D 99 76 B2 93 


4B 2C F1B0 



nO >al 
12(»3),dl 
*36.dl 
#20,dJ 
<U,22(al| 

14(a3),dl 


4D CF CE CA 9C 7F 17 E7 


8054 

14 

84 

D1 

A9 

6B 

8F 

51 

01 

2D 

17 

1A 

D4 

59 

25 

DB 

B4 


89 5D DD DA A5 D3 8F 66 


«jy7B KB UB E4 DO DC 99 C6 2A : 17 
0978 8A 7A 79 7A 3D 00 FD 4B : 7C 


D708 A4E56C 0A C2A4AA5F25 D9 C84E4D19 1 24519925EA D21 1 1AB8 0919 4A 4S 2E2 1 


930315A1OEF6626O6O95B2EAF00DDE63:E1 

48AAAD62EB5A87 c9 EBE5FB7262E54574iD3 

D19B7B85EOE1F4B2A674D7757EEB8DB01DF 

CA376A1F0FB7OF02DF1B7C8FE45AB2BAI10 

278E9552BDB2F8F0864OCA5O2E98F97B;0D 

22476 BFABDEB33C3 IF 
94AF 06403 B69A26E -4 

4287c5D4E4EAF880 16 D2928FD44F6791 i cc 
gFFuDDss;5s5sFF6Fg:!:SG 


4A-4854926O9B0EDD91AA5CFE3113 
33B7A79BF12D67DE373BDA54E3BB 
43494ABB3D6215C2A2B83E5FBE13 
A18A050DFE2C3936179OC05371O8 
BC65DB49975C174FA36CEB0F8CCF 
BE3317F5361BEEDA0967B9571C69 
D0585A50C33E7727ADD3BD6B7A6B 
46D78F67B606DBB52F46B57OC9C5 


iiEEE!il:;:; iis 


… III--3 ユ iLllssyi; 一 1;1 B d 咖 


10;x-l:!3 2 ;lJ;l;;;s;^;^;^;^;^;3e;31:?I;^;§;;:4e:u;4.3:44:Ji;JI:ss;51:sl;54:s5;??:s8:SJ;61:62:63:64:65:66:67:68:69:??;72:73:JJ; 


S 髭 ssssgsHHg 

sF7FE8ei H0OH00 
83EF21O2D76F6CH00H0000 
C0CE152F73341208S ieo00eeoo00i 
90F0F 8 75B6817915i00e00elo00e00 
6D5FF7c43F706cD4i0000 s e0e000Q0 
F25481FFlB96 s 22i0e0e0oi0o0o0c 
67FCFBE93C S 877200000O S 00000000 

======== 


AEA044CE4B646AAE92AD4B47F71E6943 


B3DD31AFB4D758FF7B9EBF8ABCBA4D67 
4AF9A1DAPD36DC2E3A5A1450637424A7 
7AE0FD3148967FDCEA772C34D32A9283 
9CB099A0C4D5B8074966A092356F6021 
D88FBEFD4F191DA48934BE25F2DD95BB 

DF88BDA37875E010DB9eA69c9c9eEF02 

CD01E43D5C210F99FB729B3EF2943AF1 

17157D976B3DF35148A2ADA8505648E3 


E7C55453FEEFEF5CFCC9F51D406lGAFA 

9EA3BF2D9FO0 S 9 1 57CFBCB28B77 S 9 1 

C2204AFBBE3D8FFCB0D4DFB1E42CF1BD 

8FEB6F23D73AE804470907A62F5FFBeD 

C0EF90E87A1E0O0FE23AFAE5F5B73D0B 

C779 S 3E48D7672CFF1D60318CE97405 

C21B77A6753C9FAF S FEFCEBF5EB42EC 

F58EFB3F0228182A1F4D2DAD05370F93 


D55FAnAF2FFD4Fis sABssirADsgECABSKSS 


33S 8 FD43DCADF 8 54A4 
85FB5D4B6D3EECCC10 
FD A0BA2F44A6B5 FE C9 
A4CE3B49D46D4D51A1 
091FA76EB0BA0BE38B 

E0F90F94FBBC1A2AB7 

9B3C87DE517D495256 

K8946EB149BEDB2F99 


cl 81BB33e05B6AF8 E0A9 A24A19 22 31 ee A5 
ADD4B3SF1 A35EF6 19AA 8 D 6 2B00261EF 6 A4 
38316C210098BDB6F942B31C62A9 A2 49BA 
3978687F19D6D80985DFF2Be8c282278B9 
8918DB0D S 4DA479 S F41F66266E10289A 
99D7AFBBU00392DAC75C528A6A3AFS85 
AB471610C01440DAE475EF2DFDFAF53CS 
459EC97F3712A2BA3BF5FCAF986C5A384A 


iiOAFeii 議 ii 


ssss 品 

0B790CD9AB1C4D 
FBB3F4BD3ADB9E 
0B8107BCB587C1 
7F5FCF 1 CC29C9C 
A26AFCA52D4847 
E93CE8B6C6FCE6 
38CE21E9E59B20 
56F1B3DCCD2627 


6F78E 032307 EF2 
76B25F213F8949 

0OD0CFFD37120979F91CFD534A40 

C4562138EDF29B20O14E0FC582A4 

ssss DF SSKSgs 

5A29O6B8F4F260A4DF52F26AE044 
ooCDE9 n 8763lAFFEelA56FD5B43 
617DCF0DC3FCDD6F374F7E46F27F 
708FA492BC083DFE 1 C7801E2C3S 


! おご … ■"-Lfi™;. … =HIif§UIIId 二一 一 二 rllji 

- i l 1. 一 1 二 

11111 11 11111111 1 111141 I J 1111 l l 1 1111 1 1111 11111 1 111111 


E 

卜 

ス 

u 


948BC0612F2C7BFA77A7DEFB5089I38 
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►アイビット窀子の広告がまたつまらなくなったので，いまは 0 A システム プラザの広告 
にあるカットを楽しみにしています。 石田伯仁 (18) 神奈川県 


















8(a3),d2 
d2,6{«3) 


4(a3), 
h,a2 


• l.d2 

■lideb2 

#l,d2 

slidabS 

*l,d2 

alidebe 

*l,d2 

■lidebl 


•Xidet3 

»l.d2 
•lidefO 
• l.d2 
alidefl 


I8(a2),d2 

• e.d 2 


#l,14(a3) 
MAZBCET 
*20.(a3) 


*l,12(a3) 
MAZEGHT 
#20,U3) 

48(a2),d2 
#2,d2 

•lidedo.ret 

#1,14(& 3) 
MAZEOET 
*20,(a3) 


48(a2),d2 
#3.d2 


48la2),d2 
*2.rf2 

»lidedo_r«t 

#1,14(& 3) 
MAZEGET 
#-20, (a3) 


48U2> .d2 
*3.d2 


48(a2),d2 

«0.d2 

8lidedo_rei 


48(a2),d2 
*l.d2 

alidedo_ret 

攀 1,12U3> 
MAZEGET 
*-20. (a3) 


12(k3),dl 
I4<a3),d2 

• 3,dl 

• 3,d2 
#2,dl 

» 80,112 


(a6l»,(a2)+ 

(»6K, (»2)* 

(•6 卜 ,< 龜 21 + 

U6I , U2> + 

•68,a6 

(»6I ♦，丨 *2>+ 
(a6)>,(»2)+ 



*lide_ret: 




rot®te_ret 

rotate2 

#5,d3 


•ubq.w 

■ove.w d3,6t 氤 3} 
■ove.w 10(»3),d2 
•ub.u d3,d2 
lea.1 para.BO 
■ove.w d2,4e(s0) 


clr.M 


a.1 pttra , &1 
vo .1 al,aO 
a.1 h.a2 

X6(*l),dl 
*ie,16(al) 
48(al),d2 


40(al) 

MAGIC 一 AUTO 

■ove.w dl,16(al) 
■ov«.w d2,40(al) 
lea.l TRIANGLE.»0 
MAGIC —AUTO 
lea.l 


btit 


per* ,i 
_AUT( 


.v 48(&2>,dl 
.« dl,d2 
w 22(al) 


34(a2),dl 

dl.d2 

f-Z0,34(al) 
selact.obj 
• 3,d2 
H113 


i .w 36(a2),dl 
.w «-20.22(&1) 
aeleot.obj 


22 (» 1 ) 

•-46,34(»1) 

■elect.obj 



^ ^ 

一一 一 一一 一一 j 一 .：：：：. 一一 ： 


♦♦♦♦♦♦ ♦♦♦+♦♦ ♦++ 

a2)a2)a2) 2 )+a2)*a»2) 2 )♦»2)a2)»2) 2 )♦a2)*2)a2) 2 )ete) 

11 — A ( f* ( ft ( l ( ^ ( (( • (11 0 2 r I — 0 0 
•11(6 - I ,16 t > I ( 6 I I • ( 6 I » I ( d -2323 3 0(0 
)♦)♦)♦)..&1)♦)♦)♦).•,)♦)♦)♦)..»)♦)♦)♦),•• in).),dede(«.dde(adza .—1 6 UT 

一一 ? ？一 !: ll:e 6 il;:IH!:s?i:s!.1!:s 331 :^ 以 :!:1 


^ r SI.IIFT BREAKj の（哲）さん。「牝度 チョップ」 とは，もしやのび太のママが佾葸一 
とするあの技のことでしょうか？ 国政寛 (20) 大阪府 
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BeJeet.obj 

ぬ? 2 

88(a2),dl 
•20.22I&1I 
»eleet_obJ 


8(a2) 


60U2) ,dl 
*20.34(al) 
«elect_obj 

• 0,d2 

H421 

32(a2),dl 
•-20,34(al) 
■elect_obj 

• 3,d2 
H RET 
44(ft2l,dl 
dl,d2 
<4e,22(al ； 
34(al) 
seleet.obj 

#2,d2 

H423 


H431 

3fl(a2),dl 
♦-20,341*1) 


• 3,d2 
H.RET 
42la2l,dl 
dl,d2 
«60,22(al) 
34(al1 


s 5 E ,,„ 

m. 3411 ii> 


28la2l.dl 
*-20, 34<al) 


22ldt) 

34U1I 


fI AUT ° 

ぼ 

i ? Si 3 

a' 

i : s ; ! 

rT 

f.li 1 

i:T 

T：Sf 

i：^ D 


obJ4.ai 

a_rt« 


obJ7,B0 

*_rt« 

s^?r° 

obJ9,u0 

8_rta 

obJA.aO 

8_rtB 

objfl.ae 

。どうやらガス料金の引き落としができな 
うする）。 升井晋也 (22) 福岡県 


441 

442 

443 


453 

454 

455 


473 

474 

475 

476 

477 

478 

479 


III 


577 

57R 

579 


• l ， d2 
H131 

22(a2).dl 
*-20,22(al) 
8«lect_obJ 


btst #0.d2 

bne H2U 

move.w 6( a2).dl 
•ove.w dl,d2 
clr.w 22{al) 

卜 60,341 alI 
t_obJ 


nove.i 

btst 


iect__ 


13 

H133 
4(a2).dl 

f 2 e. 22 (al) 


*l,d2 

K211 


8U2> ,dl 
«-20,22(al) 


l.dl 

311 


»-2e,22(al) 
34(&1) 
.eleot.obj 


•-60,22(1 
34(al) 




e.u 64(a2),dl 
e.w f-20,22(al) 
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►•今日，通帳記入し 
かった気配 . 。う 


= = 二 =1 ! 三 :::: 三 ::::::：㈣ 

• 残 ， 








_0S CURON 
_B_CURON 


S12 

SU 

1101 


*512*512 256 


$Bb 

?e 


28 

-70,0,-70,-70,0,-50,-70, 


-70,0,10,-70,0,30,-70,0, 

70,0,-70,70,0,-50,70,0,- 

70,0,10,70,0,30,70,0,50, 

-50,0,-70,-30,0,-70,-10, 

30.0,-70,50,0,-70,-50,0, 

-10,0,70,10,0,70,30,0,70 

16 

JC0 

0,8,1,9,2, 10,3, 11,4,12,5 
0.7.8,15 

I fi . 22.17..1 ft . ? J . ! Q . !>»；. 


*0F 

*0c 

10,5,10,-10,5,10,-10,5,-10,10,5,-10 

<1 

130 

e,1,1,2,2,3,3,0 
J0F 

J0C 

3 

O.SJf- 6,5 6 
3 

tee 

0,1, 1，2, 2,0 

SOF 


10,-5,10,-10,-5,10,-10.-5,-10,10,-5, 
10,5,10,-10,5,10,-10,5,-10,10,5,-10 
5 

»cO 

0.1,0,4,1,5,2,6,3,7 
$0F 


10,-5,10,-10,-5,10,-10,-5,-10,10,-5,-10 
10.5,10,-10,5,10,-10, 5,-10,10 .5.-I0 


$cB 

3,0,0,4,1,5.2,6,3,7 
$0F 


10.-5,10,-10,-5,10,-10,-5,-10.10,-5,-10 
10,5, 10,-10,5,10,-10,5,-10.10,5,-10 


tOF 

10c 
8 

10,-5,10,-10,-5,10,-10,- 


-10,10,-5,-10 


10.5.10, -10,5,10, -10, 5,-10,10,5,-10 
»cO 

2,3,0,4,1,5,2,6,3,7 
»0 K 

• Oc 

8 

10,-5,10,-10,-5,10,-10,-5 

10.5. 10, -ia,5,10,-10,5,-! 

*cO 

0,1,2,3,0,4,1,5,2,6,3,7 
IOF 

*0c 

B 

10,-5,10,-10,-5,10,-10,-5,-10,10,-5, 

10.5.10, -10,5,10,-10,5,-10,10,5,-10 

: c. 

2,3,3,0,0,4,I,5,2,6,3,7 


a objC: 

lea.1 

obJCtad 

bra 

»_rt8 

«_obJD: 

lea.l 

objD,a0 

bra 

s rts 

a_objE : 

lea.l 

objE.ae 

bra 

8_rtB 

s_objF: 

lea.l 

objF.aO 

br» 

a_rta 

a_rts : MAGIC 

_AUT0 

lea.l 

per8,a0 


*ame_over : 

lea .1 
clr.i 


■ub.w 
add.w 
dbf . 


er_worl 

( nl ) 


bar 

■ubq.w 
move.1 
b«r 
bap 
bne 


#40,d7 
•495,16<al) 


#10000, d5 
e«spty_ioop 

•ie,16(al) 
*9,40(al) 
d7,over2 

■40(al) 

•ie,16(al) 

over 騰 ub 
*4,46<al) 
#5206, d5 

oop 


cap' 

ACHE) 

over3 


ty_loi 

；ECK 


bsr 

b«q 

bsr 

le&.l 

MAGIC 

rta 


cla 

diap.aO 

_AUTO 


empty_ioop: 

dbf d5,enpty_loop 

rts 

over_aub: 

movem.l d6-d7/al ( -(sp) 
lea.l over data,a0 
MAGIC — 3D_DATA 
movea.l(ap)*,d6-d7/»l 
move.1 al,a0 
MAGIC _AUTO 
rt* 


els: 


PAUSE: 


move.b #2,dt 
IOCS _B_CLB_ST 
rt 霧 


olr.w 
IOCS 
btat 

KEYCHECK2 : 

clr.w 

IOCS 

btst 

bne 

KEVCHECK3 : 

clr.w 

IOCS 

btat 

beq 

KEVCHECK4 : 

clr.w 

IOCS 

but 

bne 

PAUSE RET: 

rt» 


_BITSNS 
#l,de 
PAUSE RET 


_BITSNS 

*i,de 

KEYCHECK2 


_BXTSNS 
*1,d0 
KEYCHECK3 


BITSNS 
#1,d0 
KEYCHECK4 


871 

872 

873 

874 

875 

876 

877 

878 

879 

880 
881 
882 

883 

884 

885 

886 

887 

888 
889 
896 

891 

892 

893 

894 

895 

896 

897 

898 

899 

900 

901 

902 

903 

904 

905 

906 

907 
966 
909 
gie 

911 

912 

913 

914 

915 

916 

917 

918 

919 

920 

921 

922 

923 

924 

925 

926 

927 

928 

929 

930 

931 

932 

933 

934 

935 

936 

937 

938 

939 
946 

941 

942 

943 

944 

945 

946 

947 

948 

949 

950 

951 

952 

953 
95< 

955 

956 

957 

958 

959 

960 

961 

962 

963 

964 

965 

966 

967 

968 

969 

970 

971 

972 

973 

974 

975 

976 

977 

978 

979 

980 

981 
9B2 

983 

984 

985 
9B6 

987 

988 

989 

990 

991 

992 

993 

994 

995 

996 

997 

998 

999 
1000 
1001 
1002 

1003 

1004 

1005 

1006 
1807 

iaoB 

1009 

1010 
1011 
1012 

1013 

1014 



Boo105 
5 3 7 0 7 » 


o d Fa a 
o 003 t Ft E I 
T N d do d o F 2 c TIT 
E 10 3 ,3 I o 0FRS A R s s 
G Bud 00 d d l 0 o FT A 2CTI lK 
0£1e,,410 d 0 ,0 00 o o u FplHldopR d s 0 
d M- d MIE lddd 11 0 d c o 0 d 8 0EdMd 1 LEP > T d 
Y I X —IMO • * I 2 0 0 0 , 3 3 0 o 41 o M t I • 8 - i - cl I T 
o 5 T 0 T I a 3 0 3 p 6 s $ 3 0 p $ $ oops (IOTOIDIB * B 1 E1 
J # -d -T (d d d T 雜 * # d d T * # * dd T » # T d - f ( IT i * - f R 

1 111 b w 11 H w x 
• 1• • • b b b w .ww w 1 *11 1 •1. • • 1 ■ 

t s e s • e e B - . •• i • . •• i - . . i >esees >s esc 
raacvcavvvbtldb dbtldb d b tl d davevvettea vcaeB 
» t t :oooeooou« Pd u n uapd urluapd neoooooeot ootnt 
bbrNTImIlBfflBatbas a a t b a 8 a a tb a al ml■ nlll r BICbbr 

心 PHIK: 
n ff»2>3:r Ef- 
机 TITPTPTPBRS 


►12 月号の表紙はいままででいちばん気に入ってます。水面の光具合といい（映り込 
み)，皮膚の感触といいそそられますなあ。 井上和也(22> 福岡県 
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0^1,2,3,3,0,a,4,1,5,2.6,3,7 

S0c 

B 

w 10, -5,16, -10.-5,10.-10 ,-5, -10,10,-5,-10 

10,5,10,-10,5,10.-16,5,-10,10,5,-10 
w 5 

: ，ミミ , 0,4.1.5.2.6,3,7 

w t0c 

u 8 

u 10,-5,10,-10,-5,10.-10,-5,-10,10,-5,-10 

w 10,5,10,-18,5,10,-16,5,-10,10,5,-10 

w 6 

w tcO 

W 0.1.1.2.e,4,l,5,2,6,3,7 

w S0F 

w $0c 

u 8 

w 10.-5,10,-10,-5,10,-JO,-5,-10,10.-5.-10 

^0.5.10.-10.5.10,-10,5,-10.10,5.-10 

ScO 

w 1,2,3,0.0,4,1,5,2,6,3,7 

« *8c 

w 10,-5,10,-10,-5,10,-10,-5,-10,10,-5 ,-10 

w 10.5,10,-10,5,10,-10,5,-10.10.5,-10 


10 ， -5.10,-10,-5.10,-10,-5i-10i10(-5• 
10,-10,5 ,-10,10 


w 10,-5,18 ,-10, -5,10,-1® ,-5, -10.10,-5,-10 

u 10,5,10,-10,5.16,-10,5,-10,10,5.-10 
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マシン語カクテル in Z80’s Bar 

第 28 回—新年会模擬パーティ 



シナリォ： 金于俊一 いまの時期には宴会がつきもの0というわけで，やっぱりここでも 

得体のしれないパーテイが行われているよラです。しかも，宴会を 
しながら，宴会のシミュレーションを作り，実行させるというわけ 
のわからないことを始めたよ5なのですが……。 


f カラン， コロ〜 ン 

源光（以下光）：こんにちは。 

ようこ（以下 Yo ): ハッピー，ニュー イヤ 
— I 

メアリー（以下メ）： A happy New Year ! 
西川善司（以下善）：マッピー，ニュージー 
ランドストーリー！ 

長老（以下老）：ほっほっほっほ。 

古村聡（以丁で）：もしゃもしゃ……。 

山田純二（以下純〉：やっほ〜！ 

柴田淳（以下 Ats ) :ど 一 も 一。 あっちゃん 
どえ〜す。 

光：みんな，すっかりできあがっちやって 
ますね。 

マスター （以下 M ) :だろう。ようこちやん 
が新年会やろうっていいだしたんだよ。 

Yo :なによ，私が悪いとでも いいたい の？ 
光：完全にからみ酒ですね。 

メ： Hi, ひかる。おひっさしぶりね。 

光：あれ，いつ日本に戻ってきたの？ 

メ：それ， yesterday ね 0 
光：すっかり日本語下手になったね。 

メ： Don’t worry. タウンページで調べて 
ね 0 

善：なにいってんだか。僕が通訳してやろ 

5〇 

Yo : え、、 っ。 善ちゃん，英語できるの？ 

善：失礼な，これでも私はイギリスへ留学 
してたんですぞ。 

M :人は見掛けによらないってのは，この 
ことですねえ。 

光：それにしても本当にフルメンバーです 
ね 0 

Yo :新年会をやりたくって，私が呼んだの 
よ。 


さよならくんコース 

M : でもねえ，うちの店でこんなにいっぱ 
い入っちゃうと，ノぐーテイーどころの騒ぎ 
じゃないと思うんだけど。 

丫〇 :商売繁盛で，ササ持ってこいってね。 
で：マスター，焼きウドン追加ね。 

M :はいはい。 

純：僕は メッ コールとあたりめ0 
メ ：サスケ， please. 

老：スモー キー &カンパ ニー のミント。 

善： ユンケル•ゴ ー ルド。 

Ats :ほろにが。 

M :どっか一ん。 

光：あ〜あ，マスター が「さよなら くん」 
になっちゃった。 

Yo :ちょっと注文が多かったかしらね。 
光：ちょっとこの人数では無理ないかもし 
れませんね。 

老：いや，やってみなくてはわからんぞ。 
純：コンピュータにやらせたら？ 

Ats :ど一いうことですか。 

で：そんなの決まってんじゃん。シュミレ 
—ションをするんだよ。もぐもぐ。 

純：それをいうならシミュレーション0 
Ats -： さっすが山田さん。だてに編集のバ 
イトをやってませんね。 

純：バイトじゃないの。正社員なの。 

誰が作るのプログラム 

光：ということで，いいだしっぺの純ちゃ 
んがプログラムを作るっていうことで。 


Yo :ネボちゃんなの？ 

純：私は編集なの。プログラムはあんまり 
作らないの。 

で：それじゃあ，クジで決めたら？ モグ 
モグ。 

光：いや，やめておきましょう。僕のクジ 
運の悪さは天下一品ですから。年末ジャン 
ボ宝くじも300円以上は当たったことがな 
いし。 

Yo : そう，いえば，こういった場面でプログ 
ラムを組むのはたいてい光君だわね。 
老：ふおっふおっふお。おぬし，負けを認 
めたな。さあ，今夜の酒代じゃ。プログラ 
ムをた〜んと作っておくれ。 

光：ふっふっふ。僕には強力な味方がいる 
んだ。さあ，柴田君，フォーメーション B 
だ！ 

純：なに寝言いってんの。 

Yo :ネゴちゃんなの？ 

純：柴田君は「ほろに力 5 '」飲んで酔っぱら 
っちゃってるよ。 

Yo :ほんとだ。お店の中をぐるぐる駆け回 

って.る。 

光：だめだ，こりゃ。 

行動を設定しよ5 

光：それじゃあ観念してプログラムでも作 
りますか。 

メ： fight するあるよ。 

光：えっと，パーティ会場は 40 X 25 のマス 
目全部としよう。 

Yo : テーブル も置かなくちゃね。 

善：いすはないの？ 

光：まあ，立食パーティということで。 
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純：なにを寝ぼけてるの？ 






















で：立ち食いソバとか立ち食いウドン？ 

光：私は「りっしよくパーテイ」といった 
んだ。「たちぐいパーテイ」なんかじゃない 

わい。 

Yo :食べ物も用意しな〈ちゃね。 

老：それはテーブルに置いてあることにす 
ればいいじゃろう。 

光：それから全員の行動パターンを決めて 
おかなくちゃな。 

木本 本 

• マスターの 場合 

全員の注文をさばくのに精一杯。いつも 
厨房にいて，姿は見せない。厨房の座標は 
(0,0) の上あたりにあることにする。 

•よ うこの場合 

注文取りに駆けずり回る。全員の注文を 
取り終わったら，マスターのいる厨房に報 
告しにいく。それが終わったら，すぐにま 
た注文取りにいく。 

• ひかるの場合 

ようこをひたすら追い掛ける。ただし， 
テーブルを迂回していくというような知恵 
はない。ひたすら純情に直線的に，ようこ 
のところへ向かっていく。 

•こむらの場合 

とりあえず，食べる。ひたすら食べる。 
テーブルにへばりつき，片っ端から食べて 
いく。無意識のうちに時計回りをしている。 
もちろん，食ったら寝るのはウシの基本。 

• あつしの場合 

もう酔っばらっている。ひたすらお店の 
中を駆けずり回る。これは0辛計逆回り。 

• ぜんじの場合 

酔っている。完全に酔歩。ランダムウオ 
—クともいう。ときどき居眠りをこく。要 
するにネポちゃん。 

• メアリーの 場合 

話し友達がほしい。そこで，英語を話せ 
るぜんじを追い掛ける。ぜんじが寝ていて 
もそこで待っている。 



• 長老の場合 

ぜんじの師匠。基本的に行動パターンは 
同じで，ランダムウオークか居眠り。年寄 
りのせいか，ぜんじより眠りやすいが，眠 
りも浅くて起きやすい。 

• じゅんじの場合 

編集者。立場を考えて，みんなの和を保 
とうとする。よって，全員の中心にいよう 
と‘じ、桂卜ける。 

•うりゃかわの場合 

特別監修。なにをするわけでもな〈，画 
面にも出てこない。ただし，原稿を監修し 
ているので，編集者であるじゅんじの行動 
に影響を与える。 

ホホ氺 

光：こんなとこかな。 

Yo :リアリティがあるような，ないような 
感じね。 

で：ちっともリアルじやないよ0モグモグ〇 
食うか寝るかのどっちかだけなんてことは 
ありえないもの。ぐう〜。 

純：寝ちゃったよ。 

Yo :やっぱりリアルね。 

ゎとプログラム 

光：それではプログラムを組みましよう。 
Yo :光君がんばってね。私たちは勝手に騒 
いでるから。 

光：そんなあ。 

老：ほっほっほ。カタなしじやのう。 

光：しようがないなあ，カチャカチャカチ 
ャ……。できたっと。 

M :どれどれ？ 

光： JA 000 で実行。スペースキーで一時停 
止，ブレイクキーで S - OS に戻ります0 
Yo : S - OS 用なのね。 

M :それはポイント高いですね。 

光：ウェイトルーチンの設定を いじくれ ば， 
遅いマシンでも大丈夫です。 



老： ほっほっほ。面白いのう。 

M : 「ポピュラス」みたいにキャラクター 
に寿命があってもいいのに。 

老：縁起でもないことをぬかすのう，マス 
ター。 

光：まあまあ，マスターったら自分のキャ 
ラが出てこないんで，すねてるんですよ。 
純：さて，プログラムの解説だ。 

光：えっとですねえ，いろいろやってるん 
ですよ。 

Ats :それじゃあ解説になってないよぉ 
……（ドップラー効果)。 

Yo :まだ走ってる 0 そういえば，シミュレ 
ーシヨンでは“あつし”より“こむら”の 
動きのほ•うが遅いようにみえるけど。 

光：うん，遅いよ。 

Yo :どうして？ 

光：今回のキャラたちはたいていそうなん 
だけど，動くときにいろいろな条件がある 
んだ。たとえば， AWALK , HWALK , 
JWALK なんていうワークエリアがあるで 
しょ。 

Yo :うんうん。 

光：そこの値が， $ AA と力 >$ F 0 とかになっ 
てるよね。 

Yo :うん。 

光：この値をシフトしていって，ビットの 
状態を見ながら，今回は X 座標，今回は Y 
座標，今回はランダムといった具合に，簡 
単な8パターンの繰り返しをさせているん 
だ。 

メ： よくわかんな 一 す。 

善：なんだかちっともわからないって，メ 
アリーがいってるよ。 

老：いまのは日本語だったぞ。 

光：それじゃあね，下位1ビットが1だっ 
たらキャラを動かして， 0だったら動かさ 
ないとするでしょ。 

メ： ふむ踏む。 

善：へんなとこに漢字を使わなくてもいい 
んだぞ，メアリー。 

光：そこで，1010—1010 ($ AA ) というデー 
夕をシフトしてやると，0101—0101 ($55) 
になって，下位1ビットを見ると1になっ 
ているからキャラを動かすことになる。 

老：もう1度シフトすると1010_1010 ($ 
AA ) になり，下位1ビットは0だから動か 
さないようになるわけじゃな。 

光：そうです。その，10101010とかの値に 
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0 を多めに入れておくと動きは S 屯くなるし, 
1が多いならせわしなく動くことになる。 
メ： なるへそ。 

光： そこで，1010-1011 ($ AB ) とかして， 
下位3ビットを見て，全部1なら寝るとか 
にしておくと， 8回に1回だけの指示とか 
ができるようになる。この場合， 


1010-1011 

動く 

0101.0111 

寝る * 

1010-1110 

動かない 

0101 _ 1101 

動く 

1011.1010 

動かない 

0111-0101 

動く 

1110.1010 

動かない 

1101.0101 

動く 

1010-1011 

元に戻る 


という，パターンを指示して いる わけだ。 
Yo :なるほど。 

純： 話は変わりますが手を抜きましたね， 
乱数。 

光： はあっはっは。ばれちゃあしようがね 
え。最初に乱数のサブルーチンで苦労した 
んですよ。そこで，メモリを片っ端から持 
ってきちゃえ，と。 

純： ってことは，メモリにはなにか入って 
いたほうがランダムに動くわけですね。 

光： そうね。 $00 と力绵 FF ばっかしじゃあ， 
ハマリの パターンになっちやうかも。とり 
あえず，なにかプログラムなり，データな 
りがメモリに散らばっているほうが面白い 
はずです。 

老： 最悪の場合はどうなるのかのう。 

光： そうですね。 $00 ばっかりだと， X 座標 
は左に， Y 座標なら上に集まりやすいでし 
ようね0 

Yo : $ FFUT っ力、りだ、と？ 

光： 居眠りする連中がずっと起きなくなる 
可能性が大です。 

老： このキャラクターが小文字になってい 
るのが寝ている状態というわけじゃな。 

光： ええ。 

Yo :私の“¥” マークは なに？ 

光： 注文を取ったときと，マスターに報告 
したときで'す。 

Yo :なんだか金の亡者みたいでいやだわ。 
光： 最初は小文字の “y” だったんですけ 
どね，なんだか蹴っとばしてるように見え 
るんですよ。 

老 ••寝てる人とも区別がつかないしのう。 


純：小文字がない機種 
の人はどうすればいい 
の？ 

光：う〜ん。もうしわ 
けないけど，ほかのキ 
ャラクタでそれらしい 
ものを代わりに使うし 
かないなあ。 

老：それではほれ，10 
月号に載っておった x 
1用の Z 80’ sBar とか 
いうゲームで PCG 定 
義されてたじゃろ。あ 
れは使えんかのう。 

光：多少の改造が必要ですが，基本的な部 
分はどうにかなるんじゃないのかな。それ 
にキャラがイ可人か足りないから，自分で作 
るしかないでしようね。 

Yo :それはにぎやかになりそうね。 

老：たしか，ようこちゃんのキャラもなか 
ったように思うのじゃが。 

Yo :ゆ一，る一，さ一ん。 

純：そういえば乱数以外でハマリパターン 
っていうのはあるの？ 

光：えっと，初期配置は乱数で決まるんだ 
けど，まるっきり融通のきかない“こむら” 
と“あつし”が隣り合った場合は動かなく 
なるかもしれない。画面の上半分では 
“ KA ” の 順に 並んでいたら ハマリ。下半 分 
では “ AK ” の 順に 並んでいたら ハマリ。 
老：時計回りとその逆回りしかプログラム 
されてないわけじゃな。 

光：ええ，いろいろ試行錯誤して，ランダ 
ムを少しでも入れておくとハマリは少ない 
ことがわかったんですが，それだけじ ゃつ 
まらないから。 

純：あとはあるの？ 

光：テーブルにへばりつきっぱなしの“こ 
むら’’や“じゅんじ”を“ようこ”が追い 
桂卜けてるときも可能性があります。 

老：誰もがテーブルを苦手としているよう 
じゃな。 

光：そうですね。 

これからどラなる 

で：改良方法とかはないの？ 

光：行動パターンを増やすと面白いかもね。 
で：たとえば？ 


光： えっと，最初の何ターンかは全員がテ 
ーブルについていて，酔っぱらいだすと動 
き回り始めると力 1 。 

Yo : ちゃんと出入り口を決めておいて適 
当に集まってきて，適当に帰っていくとか 

もいいかも〇 

M :営業時間を決めておいて，それまでは 
ようこちゃんと私で準備しているとか。 

丫〇 :営業時間が終わったら掃除もしなく 
ちゃね，マスター0 

純： キャラが隣り合ってしゃべっていると 
きは「ふきだし」をつけてもいいんじゃな 
い？ 

善： いっそのこと画面下の数行を会話用に 
空けておいて，相手によって会話するパタ 
ーンが変わるとか。 

光： みんな好き勝手いいやがって。 

Ats :でも面白そうですね。 

光： プログラムしてて思ったんだけど，自 
分で組んだほうが絶対に楽しいよ。 

Yo :そう？ 

光： 最初のうちなんか，“ぜんじ”と“こむ 
ら”と“あつし”しか動いてなくって，な 
んだか 「A 列車で行こう」をプログラムし 
ているみたいだったし。 

老： ほうほう。 2 人が決まった線路の上を 
走っているようなもんじゃからなあ。 

光： 僕が作ったプログラムを参考に，自分 
なりの新年会を開く といい かもね。 

今日はおごりだ 

光： 僕ってとことんタダ酒に縁がないんだ 
なあ。 

M :そんなことはないですよ。今日のとこ 
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ろは私のおごりということにしておきまし 
ょラ〇 

光：やった〜 。 

M : でもツケがあるから，プログラムはい 


ただいておくよ。 

光：がっくし。 

Yo :しようがないわね。 

光：では気を取り直して，新年のご挨拶。 


一同：本年もよろしくお願いします。 
善：いたしま〜す。 

老：タラちやんか，おぬしは。 
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MEARY3+1 


A23A 




371 MEARY3 



A,(ORDER) 

A23A 

3D 



372 

DEC 

A 

A 

A23B 

32 

EB 

A3 

373 

LD 

(0LOC+1),A 

A 

A23E 




374 MEAPR 



(ORDER),A 

A23E 

11 

F2 

A3 

375 

LD 

DE,MELOC 

A,"M H 

16 

A241 

3E 

4D 


376 

LD 

NZ 

A243 

C3 

B0 

A0 

377 

JP 

CHRPR 

A 

A246 




378 MEAWALK 



(ORDER),A 

A246 

AA 



379 

DB 

SAA : 1010_1010b 


A247 




380 

; 



A247 




381 ZENJI 



DE.YLOC 

A247 

00 

00 

00 

382 

DS 

3 ； DUMMY 

A, ”Y" 

A24A 




383 

i D 


CHRPR 

A24A 

3A 

7D 

A2 

384 

A,(ZSLEEP) 


A24D 

B7 



385 

OR 

A 

1 

A24E 

28 

05 


386 

JR 

Z.ZENJI2 


A250 

3D 



387 

DEC 

A 

S15 ； 0001_0101b 

A251 

32 

7D 

A2 

388 

LD 

(ZSLEEP),A 


A254 

C9 



389 

RET 



A255 




390 ZENJI2 



3 ; DUMMY 

A255 

2A 

F4 

A3 

391 

LD 

HL,(ZLOC) 


A258 

CD 

CD 

A0 

392 

CALL 

CHRDEL 

HL,(HLOC) 

A25B 




393 

; 


CHRDEL 

A25B 

CD 

D6 

A0 

394 

CALL 

RND ； SLEEP? 


A25E 

FE 

B8 


395 

CP 

$E8 

A,(HIKWALK) 

A26Q 

38 

0D 


396 

JR 

C.ZENJI3 


A262 

E6 

IF 


397 

AND 

31 : MAX SLEEP 31 COUNTS 

(HIKWALK),A 

A264 

32 

7D 

A2 

398 

LD 

(ZSLEEP),A 

7 

A267 

CD 

IE 

20 

399 

CALL 

#LOC 

Z,HIKPR ; YASUMI 

A26A 

3E 

7A 


400 

LD 

A,"z" 

3 

A26C 

C3 

F4 

IF 

401 

JP 

#PRINT 

Z,HIKRND 

A26F 




402 ZENJI3 




A26F 

21 

F4 

A3 

403 

LD 

HL.ZLOC 

A,(YLOC) 

A272 

CD 

E3 

A0 

404 

CALL 

RNDXY 

L,A 

A275 




405 ZENPR 



A,(HLOC) 

A275 

11 

F4 

A3 

406 

LD 

DE,ZLOC 

L 

A278 

3E 

5A 


407 

LD 

JP 

A,"Z" 

C.HIKARU2 

A27A 

C3 

B0 

A0 

408 

CHRPR 

A 

A27D 




409 ZSLEEP 



HIKARU2+1 

A27D 

00 



410 

DS 

1 


A27E 




411 

； 


A 

A27E 




412 CHOUROU 



(@LOC),A 

A27E 

00 

00 

00 

413 

DS 

3 ； DUMMY 

A281 




414 

; 


A,(YLOC+1) 

A281 

3A 

B4 

A2 

415 

LD 

A,(CSLEEP) 

L, A 

A284 

B7 



416 

OR 

A 

A,(HLOC41) 

A285 

28 

05 


417 

JR 

Z.CHOUROU2 

L 

A287 

3D 



418 

DEC 

A 

Z,HIKPR : OCHITSUKI MODE 

A288 

32 

B4 

A2 

419 

LD 

(CSLEEP),A 

C.HIKARU3 

A28B 

C9 



420 

RET 


A 

A28C 




421 CHOUROU2 


HIKARU3+1 

A28C 

2A 

F6 

A3 

422 

LD 

HL,(CLOC) 


A28F 

CD 

CD 

A0 

423 

CALL 

CHRDEL 

A 

A292 




424 

; 


(@LOC+l),A 

A292 

CD 

D6 

A0 

425 

CALL 

RND ; SLEEP? 

A295 

FE 

D0 


426 

CP 

$D0 

DE,HLOC 

A297 

38 

0D 


427 

JR 

C,CHOUROU3 

A, "H" 

A299 

E6 

07 


428 

AND 

7 ； MAX SLEEP 7 COUNTS 

CHRPR 

A29B 

32 

B4 

A2 

429 

LD 

(CSLEEP),A 

A29E 

CD 

LE 

20 

430 

CALL 

#LOC 

RND 

1 

A2A1 

3E 

63 


431 

LD 

JP 

A, "c" 

A2A3 

C3 

F4 

IF 

432 

#PRINT 

B, A 

A2A6 




433 CHOUROU3 



A2A6 

21 

P6 

A3 

434 

LD 

HL.CLOC 


A2A9 

CD 

E3 

A0 

435 

CALL 

RNDXY 

C, A 

A2AC 




436 CHOPR 



A,(HLOC) 

A,B 

A2AC 

11 

F6 

A3 

437 

LD 

DE.CLOC 

A2AF 

3E 

43 


438 

LD 

JP 

A, "C" 

A2B1 

C3 

B0 

A0 

439 

CHRPR 

39 

NC.HIKRND2 
(«LOC),A 

A2B4 




440 CSLEEP 



A2B4 

A2B5 

A2B5 

00 



441 

442 

443 JUNJI 

DS 

1 

RND 

A2B5 

00 

00 

00 

444 

DS 

3 ； DUMMY 

A2B8 




445 

； 


B,A 

A2B8 

2A 

FC 

A3 

446 

LD 

HL,(JLOC) 
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A2BB 

CD 

CD 

A0 

447 


CALL 

CHRDEL 

A2BE 




448 


； 


A2BE 

3A 

19 

A3 

449 


LD 

A,(JWALK) 

A2C1 

07 



450 


RLCA 


A2C2 

32 

19 

A3 

451 


LD 

(JWALK),A 

A2C5 

E6 

01 


452 


AND 

1 

A2C7 

28 

15 


453 


JR 

Z.JUNY 

A2C9 




454 

JUNX 


A2C9 

21 

EC 

A3 

455 


LD 

HL.ULOC 

A2CC 

CD 

F9 

A2 

456 


CALL 

MEDIUM ； X MEDIUM 

A2CF 

3A 

FC 

A3 

457 


LD 

A, (JLOC) 

A2D2 

BD 



458 


CP 

L 

A2D3 

38 

03 


459 


JR 

C.JUNJI2 

A2D5 

3D 



460 


DEC 

A 

A2D6 

18 

01 


461 


JR 

JUNJI2+1 

A2D8 




462 

JUNJ12 



A2D8 

3C 



463 


INC 

A 

A2D9 

32 

EA 

A3 

464 


LD 

(«LOC),A 

A2DC 

18 

13 


465 


JR 

JUNPR 

A2DE 




466 

JUNY 

； 


A2DE 

21 

ED 

A3 

467 


LD 

HL.ULOC+l 

A2E1 

CD 

F9 

A2 

468 


CALL 

MEDIUM ； Y MEDIUM 

A2E4 

3A 

FD 

A3 

469 


LD 

A, (JLOC+1) 

A2E7 

BD 



470 


CP 

L 

A2E8 

38 

03 


471 


JR 

C.JUNJI3 

A2BA 

3D 



472 


DEC 

A 

A2EB 

18 

01 


473 


JR 

JUNJI3+1 

A2ED 




474 

JUNJI^ 



A2ED 

3C 



475 


INC 

A 

A2EE 

32 

EB 

A3 

476 


LD 

(«LOC+l),A 

A2F1 




477 

JUNPR 



A2F1 

11 

FC 

A3 

478 


LD 

DB,JLOC 

A2F4 

3E 

4A 


479 


LD 

A,"J" 

A2F6 

C3 

B0 

A0 

480 


JP 

CHRPR 

A2F9 




481 

MEDIUM 



A2F9 

06 

08 


482 


LD 

B,8 

A2FB 

D9 



483 


EXX 


A2FC 

AF 



484 


XOR 

A 

A2FD 

57 



485 


LD 

D,A 

A2FE 

21 

00 

00 

486 


LD 

HL, 50000 

A301 

D9 



487 


EXX 


A302 




488 

MED2 



A302 

7E 



489 


LD 

A, (HL) ；HL» 

A303 

D9 



490 


EXX 


A304 

5F 



491 


LD 

E,A 

A305 

19 



492 


ADD 

HL.DE 

A306 

D9 



493 


EXX 


A307 

23 



494 


INC 

HL ；HL* 

A308 

23 



495 


INC 

HL ;H い 

A309 

10 

F7 


496 


DJNZ 

MED2 

A30B 




497 


; 


A30B 

D9 



498 


EXX 


A30C 

CB 

3C 


499 


SRL 

H ； SRL HL 

A30E 

CB 

ID 


500 


RR 

L : HL/2 

A310 

CB 

3C 


501 


SRL 

H 

A312 

CB 

ID 


502 


RR 

L : HL/4 

A314 

CB 

3C 


503 


SRL 

H 

A316 

CB 

ID 


504 


RR 

L : HL/8 

A318 




505 


; 


A318 

C9 



506 


RET 

；L=MEDIUM 8 CHARACTERS 

A319 




507 

JWALK 



A319 

F0 



508 


DB 

$F0 ;1lll_0000b 

A31A 




509 


»• 


A31A 




510 

KOMURA 



A31A 

00 

00 

00 

511 


DS 

3 ； DUMMY 

A31D 




512 


; 


A31D 

3A 

99 

A3 

513 


LD 

A,(KSLEEP) 

A320 

B7 



514 


OR 

A 

A321 

28 

05 


515 


JR 

Z,KOMURA2 

A3 2 3 

3D 



516 


DEC 

A 

A324 

32 

99 

A3 

517 


LD 

(KSLEEP),A 

A327 

C9 



518 


RET 


A328 




519 

KOMURA2 



A328 

3A 

9A 

A3 

520 


LD 

A, (KOMWALK) 

A32B 

07 



521 


RLCA 


A32C 

32 

9A 

A3 

522 


LD 

(KOMWALK),A 

A32F 

E6 

01 


523 


AND 

1 

A331 

C8 



524 


RET 

Z 

A332 




525 


; 


A332 

2A 

F8 

A3 

526 


LD 

HL,(KLOC) 

A335 

CD 

CD 

A0 

527 


CALL 

CHRDEL 

A338 




528 


; 


A338 

CD 

D6 

A0 

529 


CALL 

RND ； SLEEP? 

A33B 

FE 

F8 


530 


CP 

$F8 

A33D 

38 

0F 


531 


JR 

C, KOMURA3 

A33F 

CB 

3F 


532 


SRL 

A : /2 

A341 

CB 

3F 


533 


SRL 

A ； /4 

A 343 

32 

99 

A3 

534 


LD 

(KSLEEP),A 

A346 

CD 

IE 

20 

535 


CALL 

#LOC 

A349 

3E 

6B 


536 


LD 

A,"k" 

A34B 

C3 

F4 

IF 

537 


JP 

#PRINT 

A34E 




538 

KOMURA3 



A34E 

2A 

F8 

A3 

539 


LD 

HL,(KLOC) 

A351 

3E 

IK 


540 


LD 

A, 30 

A353 

BD 



541 


CP 

L ；X=30? 

A3 5 4 

38 

24 


542 


JR 

C.KOMXL 

A356 

3E 

0E 


543 


LD 

A,14 

A358 

BC 



544 


CP 

H ；Y=14? 

A359 

38 

31 


545 


JR 

C.KOMYU 

A35B 

3E 

08 


546 


LD 

A,8 

A35D 

BD 



547 


CP 

L ；X=8? 

A35E 

30 

ID 


548 


JR 

NC.KOMXR 

A360 

BC 



549 


CP 

H ；Y=8? 

A361 

30 

26 


550 


JR 

NC,KOMYD 

A363 




551 


; 


A363 

3E 

09 


552 


LD 

A,9 

A365 

BD 



553 


CP 

L ；X=9? 

A366 

20 

03 


554 


JR 

NZ.KOMURA4 

A368 

BC 



555 


CP 

H ；Y=9? 

A369 

20 

19 


556 


JR 

NZ,KOMY 

A36B 




557 

KOMURA4 



A36B 

3E 

IE 


558 


LD 

A,30 

A36D 

BD 



559 


CP 

L ；X=30? 

A36E 

20 

05 


560 


JR 

NZ,KOMX 

A370 

3E 

0E 


561 


LD 

A,14 

A372 

BC 



562 


CP 

H ；Y=14? 

A373 

20 

0F 


563 


JR 

NZ,KOMY 


A375 




564 

KOMX 



A375 

3E 

0C 


565 


LD 

A,12 

A377 

BC 



566 


CP 

H 

A378 

30 

03 


567 


JR 

NC,KOMXR 

A37A 




568 

KOMXL 



A37A 

2D 



569 


DEC 

L 

A37B 

18 

01 


570 


JR 

KOMXR+1 

A37D 




571 

KOMXR 



A37D 

2C 



672 


INC 

A,L 

A37E 

7D 



573 


LD 

A37F 

32 

EA 

A3 

574 


LD 

JR 

(@LOC),A 

A382 

IB 

0D 


575 


KOMPR 

A384 




576 

KOMY 



A384 

3E 

14 


577 


LD 

A,20 

A386 

BD 



578 


CP 

L 

A387 

30 

03 


579 


JR 

NC,KOMYU 

A389 




580 

KOMYD 



A389 

24 



581 


INC 

H 

A38A 

18 

01 


582 


JR 

KOMYU+1 

A38C 




583 

KOMYU 



A38C 

25 



584 


DEC 

し 

A38D 

7C 



585 


LD 

LD 

A3flE 

32 

EB 

A3 

586 


(©LOC+1),A 

A391 




587 

KOMPR 



A391 

11 

F8 

A3 

588 


LD 

DE,KLOC 

A394 

3E 

4B 


589 


LD 

A,"K" 

A396 

C3 

B0 

A0 

590 


JP 

CHRPR 

A399 




591 

KSLEEP 



A399 

00 



592 


DS 

1 

A39A 




593 

KOMWALK 



A39A 

11 



594 


DB 

$11 ；0001_0001b 

A39B 




595 


; 


A39B 




596 

ATUSI 



A39B 

00 

00 

00 

597 


DS 

3 ； DUMMY 

A39E 




598 


; 


A39E 

3A 

E6 

A3 

599 


LD 

A,(ATUWALK) 

A3A1 

07 



600 


RLCA 


A3A2 

32 

E6 

A3 

601 


LD 

(ATUWALK),A 

A3A5 

E6 

01 


602 


AND 

1 

A3A7 

C8 



603 


RET 

Z 

A3A8 




604 


£〇 


A3A8 

2A 

FA 

A3 

605 


HL,(ALOC) 

A3AB 

CD 

CD 

A0 

606 


CALL 

CHRDEL 

A3AE 




607 


; 


A3AE 

AF 



608 


XOR 

A 

A3AF 

BD 



609 


CP 

L ；X=0? 

A3B0 

20 

07 


610 


JR 

NZ,ATUSI2 

A3B2 

3E 

17 


611 


LD 

A,23 

A3B4 

BC 



612 


CP 

H : Y=23? 

A3B5 

28 

OB 


613 


JR 

Z.ATUX 

A3B7 

18 

18 


614 


JR 

ATUY 

A3B9 




615 

ATUSI2 



A3B9 

3B 

27 


616 


LD 

A, 39 

A3BB 

BD 



617 


CP 

L ；X=39? 

A3BC 

20 

04 


6X8 


JR 

NZ,ATUX 

A3BG 

AF 



619 


XOR 

A 

A3BF 

BC 



620 


CP 

JR 

H ；Y=0? 

A3C0 

20 

0F 


621 


NZ,ATUY 

A3C2 




622 

ATUX 



A3C2 

3E 

0C 


623 


LD 

A,12 

A3C4 

BC 



624 


CP 

JR 

H 

A3C5 

38 

03 


625 


C,ATUXR 

A3C7 




626 

ATUXL 



A3C7 

2D 



627 


DEC 

L 

A3C8 

18 

01 


628 


JR 

ATUXR+1 

A3CA 




629 

ATUXR 



A3CA 

2C 



630 


INC 

A,L 

A3CB 

7D 



631 


LD 

A3CC 

32 

EA 

A3 

632 


LD 

(@LOC),A 

A3CF 

18 

0D 


633 


JR 

ATUPR 

A3D1 




634 

ATUY 



A3D1 

3E 

14 


635 


LD 

A ,20 

A3D3 

BD 



636 


CP 

L 

A3D4 

38 

03 


637 


JR 

C ， ATUYU 

A3D6 




638 

ATUYD 



A3D6 

24 



639 


INC 

H 

A3D7 

18 

01 


640 


JH 

ATUYU+1 

A：1D9 




641 

ATIJYU 



A3D9 

25 



642 


DEC 

し 

A3DA 

7C 



643 


LD 

A3DB 

32 

EB 

A3 

644 


LD 

(0LOC+1),A 

A3DE 




645 

ATUPR 



A3DB 

11 

FA 

A3 

646 


LD 

LD 

DE.ALOC 

A3E1 

3E 

41 


647 


A," A" 

A3E3 

C3 

B0 

A0 

648 


JP 

CHRPR 

A3E6 




649 

ATUWALK 



A3E6 

55 



650 


DB 

$55 ; 0101_0101b 

A3E7 




651 


; 


A3E7 




652 

MASTER 



A3E7 

00 



653 


DS 

1 

A3E8 

C9 



654 


RBT 


A3E9 




655 


; 


A3E9 




656 

OWIDTH 



A3E9 

00 



657 


DS 

1 

A3EA 




658 

®LOC 



A3EA 

00 

00 


659 


DS 

2 

A3EC 




660 

ULOC 



A3EC 

00 

00 


661 


DW 

$0000 

A3EE 




662 

YLOC 



A3EE 

05 

12 


663 


DW 

$1205 

A3F0 




664 

HLOC 



A3F0 

12 

05 


665 


DW 

$0512 

A3F2 




666 

MELOC 



A3F2 

03 

08 


667 


DW 

$0803 

A3F4 




668 

ZLOC 



A3F4 

10 

20 


669 


DW 

$2010 

A3F6 




670 

CLOC 



A3F6 

10 

16 


671 


DW 

$1610 

A3F8 




672 

KLOC 



A3F8 

20 

0F 


673 


DW 

$0F20 

A3FA 




674 

ALOC 



A3FA 

10 

10 


675 


DW 

$1010 

A3FC 




676 

JLOC 



A3FC 

05 

09 


677 


DW 

$0905 

A3FE 




678 

MALOC 



A3PE 

00 

00 


679 


DW 

$0000 
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nullEventt )； 

mouseLDownEvent(gl_val 拿）； 
updateEvent(gl_val *); 
activateEvent(glval *); 
TaakEvent(gl_val *); 



EndPr(int, gl_val *); 
msgset() : 


/* 文字 5(1 の形式についてはマニュアルのグラフマン（文字 ^> © 照 */ 

char wtitleU = "¥008 膊万来"； /* ウインドウタイトル */ 

char _sxkernelcommf ] = "sxwdb. x -D -L0" ； /> 力一本，コマンド 

char mes0 【 ]= " ヒ • ン ; j { 一 V¥n’_; 

char mesUl= " 速速で一す。ハンコ ** いします。 ¥n"; 

char mes2[] = _ • 奥さん。スイカい 6 ねぇか？ ¥n"; 

char raes3[ ] = • あなたの幸せを祈らせてください。 ¥n" ; 

char mea4 (] ="ダスキンで一す • ¥n M ; 

char me35[] =" 兄ちゃん ' 新 M とってくんない？ ¥n" ; 

char mea6[] = '.••.•(走って进げた > “*¥n’V;. 

char raea7{] = ”酬 金で — す • 

mt pat ； 

char charbuf[255]; 

int rndnum : 

int main() 

[ 

gl_vai gv; 
int ret; 

if ((ret = Init{&gv)) < 0) 

EndPr (ret, &gv } : /* 初)谢匕に失敗したので終了する */ 

while ( 1 ){ /* タスクマンのイベントを得る */ 

TSEventAvail{gv.eventmask , fcgv . eventrec) ; 
switch (av.eventree.what)( 


/ 本 *** 尊 ***** 拿本本 * 拿 *** 專 * 拿 * 拿拿 ** 本本拿 ** 本 * 尊本本本尊 ♦♦ 專本家♦專 

/* X 版きょ一ふのすいよ一び ☆ だ！ 

/* 

/* by DAi 1991/11/06 

/»本本零拿本本 本* 零隶 ** 本本本拿 ** 挛本本 * 拿尊尊 **** 拿 **» 拿 * 拿本拿 * 本 * 拿***本 

#include <iocslib.h> 
linciude <do3liD.h> 

♦include <basic.h> 

窬 include <atdio.h> 
tinclude <sxlib.h> 

typedef struct gl_val( 

int eventmaBk : 

tsevent eventrec ； 

int activflag ； 

int taskid; 

window *windowptr ； 

rect wsize; 

)gl_val ； 


/» イベントマスク 
/* イベントレ：!ー ド 
/* アクティブフラグ 
/< タスク ID 

/* ウインドウレコード/^ボインタ 

/* ウィンドウのサイズ 

/*... とここはサンブルどおり 
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珍客万来 


「今月の原稿だってば」 

「今月の原稿をどうするんですかあ？」 
「フロ ッ ピーに 転送……」 

「え一っと，いまフロッピーには Human . 

SYS とぉ……」 

リスト ] chinkyaku.c 


1 m u フレット •？ ■ 


指板指南 

「いいかげんにせんかあ一いつ！」 

がっちゃ一ん（とちゃぶ台がひっくり返る) 
……と，いうわけで実は“未来はふたた 
び コマンド 入力君のもの”なんた^そうな 0 
う一む。あんだすたん？ 


あけまして一，おめでとうございま一す 
っ。今年もどうぞよろしくお願いします， 
っと。 

さて，1992年， パソコンはヴイジ ュ アル 

であるっ！ . といまさらカコブ作って 

いうのが恥ずかしいくらい，いまのパソコ 
ンソフトってえのはヴイジュ アル 方面へと 
走っているのであります。特に，今月の特 
集でもあるウインドウ環境なんてぇのは， 
もうまっさかり。 

O WHERE /a PARTY 01 
C:¥ARTIC 

OCOPY ¥ ARTIC ¥ PARTY 01 A :¥ 

なんて コマンド 君でハナモゲラしていた 
のが，いまではもう検索だろうがファイル 
コ ピーだろうが マウス ひとつです一いすい。 
アイ コン やら メニュー やらをクリツククリ 
ツクですんでしまうんだから，楽チンたら 
ありやしませんわな。おそらくは，これか 
らしばらくウィンドウ環境全盛の時代とな 
ることでしよう，と私ならずとも皆さん思 
っておられることでしよう。 

ところがどっこい，これは街で聞いた話 
なんだけど。いま，時代はウインドウの時 
代。が，未来はそうではないんだそうな。 
理由） 

ウインドウ環境では，なにかパソコンに 
やらせるときには与えられたメニューのな 
かから選ぶわけだな。ところがどっこい， 
音声認識装置が実用化されてしまうと……〇 

コマンド入力の場合。 

「お〜い，今月のショートプロの原稿，見 
つけて フロ ツピーに入れておいてね一」 

「ほいほい了解」 

メニュー形式の場合。 

「いま，作りかけのプログラムの山と， 
ASK の辞書があって， CONFIG . SYS と 


「……いいから，今月の原稿探して」 

「え一つと，そのディレクトリには今月の 

原稿!:先月の原稿と先々月の原稿と……」 


★(で)のシヨートプロば一てい 




ヴイ£；ユア #(/? あ3 


Komura Satoshi 


古村聡 


カラオケは好きだけれど，音楽は苦手といラ（で）氏。そこへ届いだ投稿は，「指 
板指南」といろギターのコード記憶練習プロク•ラム (?)„ 苦手なものでもなんで 
もござれ，「珍客万来」大歓迎のショートプ□ば一ていであります。 



d d d d d d d 
i -1 i -X i c -1-1 

ooooonoo 
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窓には人がやってく 3 


とかなんとかいいつつ，実はつ！ 


なんと今月の1本目のプログラムはシヨー 
トプロ初の SX - WINDOW 用のプログラム 


だったりするのです（もう，文章の脈略がぐ 
ちゃぐちゃだがね）。さてさてお立ち会い。 

珍客万来 .X for SX-WINDOW 

(要 C コンパイラ） 
神奈川県山下大作 

え一，このプログラムは C コンパイラで 


書かれた SX - WINDOW 用の冗談プロダラ 
ムです。したがってこのプログラムの実行 
には 2 M バイト以上の RAM を積んだ X 
68000と， SX - WINDOW のシステム ， C 
compiler PRO -68 K ver .2. 0,1991年1月号 
付録（謹賀新年 PRO -6& K ) に収録されてい 
る sxlib . lt 広い心が必要になります。 

実行するためには，まずはリスト1をエ 
ディタで入力して chinkyaku . c という名前 
でセーブしておいてください。 


次に C のライプラリのあるデイレクトリ 


(ここでは ¥ lib ということにしてぉきま 
す）に sxlib . l と mainr . o を，インクルード 
ファイルのあるデイレクトリ （¥ include > 
に sxdef . h を入れてぉきます。そして， 
A>cc /Fc chinkyaku.c 
A>lk chmkyaku.o ¥ lib ¥— mainr.o 
¥ lib ¥ clib.l ¥ lib ¥ sxlib.l 


¥ lib ¥ floatfnc.l ¥ lib ¥ iocslib.l 


¥ lib ¥ doslib.l 

A>ren chinkyaku.x 珍客万来 .x 
以上で珍客万来. x の完成であります。 
SX - WINDOW 上でこのプログラムをク 
リックすると押しボタン （？） が表示され 
ます。ボタンを押す t チャイムとともにや 

ってくるのは誰でしょう . って，誰だよ 

こんな原稿書きにくいプログラム書いたの 
は。まあ，ありがちなプログラムなんです 
けどね~。なんなんた■よ，このプログラム 
はよ一。え？なに？ SX - WINDOW の 

エラー 音を聞いてこのプログラムを思いつ 
いた？ 苦情出ても知らないからね一，こ 
んな冗談プログラム載せて。 

しかし SX - WINDOW でショートプロと 
は無謀なこ t をしたもんだねぇ。スケルト 
ン（プログラムの骨格の部分ね）だけでも 
200行ぐらいにはなってしまうもんね。面倒 
臭い決まりごとも多いし。 ツール も C com 
piler PRO -68 K とかしかないし。その点， 
SX - WINDOW の最大の ライバル （？），MS 
-WINDOWS とかには visual BASIC あり， 
TurboPASCAL ありで誰でも簡単にプロ 
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case 0 

stroat(charbuf,meal) 

break 

104 

case 1 

strcat(charbuf,mes2) 

break 

105 

case 2 

atreat(charbuf,mea3) 

break 

106 

case 3 

streat(charbuf tines4 ) 

break 

107 

oaae 4 

atreat!charbuf,mea5) 

break 

108 

case 5 

8 treat(charbuf,mea6} 

break 

109 

case 6 

8 treat{charbuf,mea7} 

break 

110 

} 
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DMError(0x0201.charbuf) : 
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case E IDLE: 
case E_MSLDOWN ： 
case E_UPDATE : 
case E_ACTIVATE ： 
case E_SYSTEM1: 
case E SYSTBM2: 


nullEvent() : break ； 

mouaeLDownEvent (kftv ) ; break ； 

updateEvent(&gv); break ； 
aotivateEvent( kgv ); break : 


Ta8kEvent(&gv) : 


break ； 


/* ヌルイベント 

/ 拿 《 •拿 I 事拿#本本本拿拿 

void nullEvent() 

( 

/ 尊なにもしない拿 / 


/» マウスレフトダウンイベント 

/♦拿拿拿 

void mouaeLDownEvent(gl val *2p) 

I 

int ret ； 
int reta ； 

/* 自分 <0 ウインドウ上 ) 4 峰る */ 

if ( 2 p->windowptr == (window 拿 } <ap->eventrec.whoaj> { 

/♦ マウスダウンイベントを取り除く */ 

TSGetEventIap->eventmaBk, &ap->eventrec )； 
if (gp->activflag == 0)( 

WMSelect(tfp->windowptr) ； /» ウインドウをアクティブに */ 
ret = WMFind( * (point_t 拿 } (4gp->eventrec. whon»21 ， 

(window "}(&reta"; 

if (ret != W_INDRAG) return; /* タイトルバー以外の時はリターン */ 

マウスが_されていたらリ 


if (EMLStilK ) 


return ; /* マウスカ鳙されていたらリターン •/ 


ret = SXCallWindMIgp->windowptr, 4gp->eventrec) : 
if (ret == W_INCLOSE) { /* クローズボタンカ明された */ 

EndPr(0, gp) : /* 終了する */ 


if (ret == W_ININSIDE){ 

/* ウインドウ内で左ボタンが押された *7 
randomize (TIMEGET ⑴； 
rndnum =rnd() < 7; 
strcpy(charbuf>mes0) : 
switch(rndnum){ 


/« アップデートイベント 

t $«本本#拿尊 t 聿拿拿拿 i 

void updateEvent(gl_val 拿 gpj 


if {gp->windowptr == (window 
WMUpdate(gp->windowptr) : 


t/ 


int ret ； 

/* 自分のウインドウカ、を i * ベる 
)(Bp->eventrec.whom)) { 

アップデートリージョンをセット */ 
<graph> をカレントにセット */ 
GMSetGrapht(graph * ) (ap->windowptr ))； 

/» これをしないと回りのタスクが止まるみたい */ 

GMFontMode(O) : 
niti^S6t!*( ) | 

WMUpdtOver(gp->windowptr) ； /* 1 ノージ 3 ンを戻す 拿 / 


/** 

/* 

void 


(gp->eventrec.whom)) 


アクテイペートイベント 

拿零攀專拿♦拿拿拿拿<1 

activateEvent(gl_val *gp) 

f (gp->windowptr == (window # 
p->activflag =1; 
else tfp->aotivflag = 0; 

J 

/** 

/* タスクマンのイベント 

/** 

void TaskEventt gl val 本 gpl 

{ 

int sendtask : 
int ret, i; 

switch (gp->eventrec.what2)( 

case CLOSEALL: /* 全ウインドウのクローズ本 / 

case ENDTSK ： /* 全タスク■了 */ 

EndPr(0 , ap) ; 
break ； 

case WINDOWSELECT ： /* ウインドウレクト •/ 

WMSelect(ap->windowptr); 
break ； 

I 


Init(gl_val 拿 gp) 


task tbuff; 
int ret; 


gp->activflag = 0 ； gp->windowptr = 0 : gp-> eventmask = 0xffff; 
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な 


グラム組めるし，ショートプロだってでき 
るんだよね。はやく SX - WINDOW にもい 
ろんなツールが出て， SX - WINDOW でも 
ショートプロが作れるようになるといいん 
だけどね。 

指板指南てぺろんぼろん 

続いて今月の2本目にまいりましよう。 

2本目のプログラムは X - BASIC 用のギタ 
一の友の友プログラムで「指板指南」です。 

SHIBAN.BAS for X 68000 

( X - BASIC ) 
神奈川県野田敏之 

ギター や ベースでは， 何弦の何 フレット 
が何の音かを暗記していれば，上達の近道 
になります，んだそうなのです。この プロ 
グラムは 指板上の音 （12 フレッ トまで）を 
暗記するための プログラム なのです。 

プログラムを実行すると，ギターかべ一 
スかを聞いてきます。ギターなら0，ベー 
スなら1を入力します。入力すると画面上 
に指板のモデルが現れ“籲”で示す音を聞 
いてきますのでその音を C 〜 B (# は +， b 
は一)で入力してくた^さい。たとえば，“籲” 
がギターの1弦2フレットにあれば，その 
1/ スト 2 SHIBAN.BAS 
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TSSetAbort(&KndPr, gp) ； /* アボート終了财を */ 

tfp->ta B kid = TSGetIDM: /* タスク ID を得る */ 

TSGetTdb(4tbuff , -1); /* タスク管理テーブルを博る */ 

ret = TSTakeParamJitbuff.command, &gp->wsize, 0, 0, 0, 


if ( (r 


*(lon8 *M&8p->wsize.left) = TSGetWindowPoaU ;/* ウィンドウ聯 ^ 匿を get*/ 
gp->waize.right = gp->wsize.left + 0x60;/* 横長さ */ 
gp->waize.bottom = gp-> 


• top + 0x40 ;/* 点良 S 本 / 


1 

pat = 0; 

lip->windowptr = (w 
(LASCII *)(twti 


(window *)WMOpen((window < 
title), 0, 32<<4, (window 
ウインドウレコードへのポインタを得る */ 
if (gp->windowptr == 0) return(-1); 
ft したらエラーを返す */ 
k((graph *)(gp->windowptr ))； 

/* グラフマンにウインドウへめレコードポインタを渡して */ 
FontMode{0) ； モードは PS ET* / 

(ap->windowptr) : /» ウインドウを麵 */ 

( ウインドウを HT 視厲性にセットけ / 

ph *}(gp->windowptrU ; 


1 ( 0 ), 

►)( 


, tgp->v 

n,-l, 


>ta9kid) 



GMMove(20< 

GMMove(20< 


0<<16 | 1*1 
0<<16 | 2*1 
GMMove(20<<16 | 3*1 


GMDrawStrZ(' 
GMDrawStrZ(' 
GMDrawStrZ(' 


終了綱 
void EndPrdnt 
if (gp->wi ： 


*BP) 


WMDi 


) 

exit( 


ウインドウを麻 # する 


音は F #( Gb ) ですから半角で“ F +”か “ G — ” 
と入力すればいいわけです。 

正解したときには“正解”の文字が，間 
違いのときには正しい答えが表示されます。 

これがエンドレスで続きます。止めたい 
ときには “ Q ” を入力してください。 

90行のチューニングデータと140行の SC 
の値（弦の数）を変えれば「変則チューニ 
ング」や「6弦ベース」，「マンドリン」や 
「大正琴」用にもできるはず，です。 

……わからんよ一ん。ここまでイツキに 
説明を書いて（しかもほとんど投稿原稿そ 
のまんま）しまったのはほかでもない。こ 
のテの話題にはじえんじえんついていけな 
いからなんだよ一ん。だってギターなんて 
やったことないし，学校の音楽の成績はへ 
ろへろのぽよぽよのぺもぺもだったし 一。 


第一，学校の音楽の授業でマンドリンやっ 
たけど，いちばん細い弦を切って「“必殺仕 
事人っ！”きゆきゆきゆきゆきゆっ！ ぺ 
よ一ん （ ……わ，わかるかなあ？）」などと 
遊んでしまって，グランド20周させられた 
思い出があるだけで，もうなんにも覚えて 
ないんだよ一ん。ぺよよ〜ん。 

もっとマトモにやれって？ じゃあ，「東 
京ラテン系セニョリータ」をカラオケで歌 
って，3日3晚ノドがつぶれてた話でもす 
るか。それとも「がんばれタカハシ」か？ 

とにかく役に立つプログラムなんだと思 
います0たぶん0ギター，ベース関係の方 
は使ってみてください。はい。 

ショートプロはどんなジャンルのプログ 
ラムでも受け付けます。燃えよキーボー 
ド！来たれ，熱き作品よ。また来月。 
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20 




str sha(ll)= 
Btr fla( 11 )= 


: random 

C", U C+" 

F+","G", 

C","D- 

G-'VG 


tug(5) = rE","B , ' 
ans：char sc,lp 


by Toahiyuki "raa 
iize(val(rightS(t 

,"D ， . ， "A ， V.E，.l 


ime$,2) 
" D4 "," E "" F .. •ハ 


/* b 音俺ータ 

/* チ；！ーニンク * テ*'*夕 


130 

140 

150 

160 

170 


input " 
ac=-6*( 
until sc 
/* 

if sc=4 t 
for i=0 


/ BASS=1 "； 
(sc=l)：cls 


/* < 

2 ( 1 + 2 ) : next 


210 

220 


print " r-r" ； ： for i=0 to11 : print 
for j=0 to sc-3 

print " | 卜 ， ， ；： for i = 0 to ll：print 
next 

print " は "；： for i=0 to11 tprint 
print apc(6) ; : for i = 0 to 3 : print spc( 6 
print spc(10)；" : " : print spc(22 )； 
if 30=6 then print "Guitar" else print " B 
print b P c< 25>;"Q=Quit":conBole 10,2] 


u —H"; ： next ： 
: next: 


， - 6 弦へ * - ス 4 弦 
チ a ■- ニンク*変換 

print 
print M — 
print •• — 


print " 
repeat 


330 

340 

350 

360 

370 

380 

390 

400 

410 

420 

430 

440 

450 


sr=int(rnd()#ac) : fr=int(rnd()*13) 
symbol (fr*32,sr* 16 1 ， 1,1,15,0) 
print sr+l ; . • 弦，，； fr; ，， フレット..； 
input ans : ans=strupr(ans) 
if ans="Q" then lp=l else I 


460 sy 
470 unti 


if note(«)=ans then print .. 正解 " else { 
if note(1)=ans then print "iH«" else 
print い！答えは " ；： ans=note (0) 
if note(1)=ans then print ans else 
print ans;" (" ； note(1)；") 


l(fr* 32,3 r*16, ■.籲 


480 

<190 

500 

510 

520 

530 

540 


unc str noteifg >: 
if fg then { 
for i=0 to 11 : 
} else { 

for i=0 to11: 


a(ll) 

=fla(i) 


a(i) = 


fB=l 

fgOl 


560 for i=0 to11 
570 if sca(i)=tug(ar) then ( 

580 j=i:j=j+fr:while j>ll:j 

590 | 


returnt 
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10000: next 

a()) : kb=inkeys( 0 ) : endwhile 
2000 

then kb=inkeyS : print kb; else print "拿 


(で)のば一てい八ンズ 


|キー入力の傾向と対策 

今月はいままでとはちと方針を変えて，ゲー 
ム作りに必要な基礎知識を扱ってみましょう。 

X 68000 からパソコンを始めた人，あるいは他 
機種から移ってきた人とにかく初めて X 68000 
に触った人がゲームを作ろうと思った。で， X - 
BASIC を使おうとするといちばん悩むのがキー 
入力でありましょう。知らないとなかなかうま 
くないんですね，これが。 

まず，だいたい最初にマニュアルに見っける, 
あるいは他機種から来た人が最初に考えるのが 
inkey $。 なぜかというと他機種では， 
a $ = inkey $ 

ってやると，“リアルタイムキー入力”になるの 
がほとんどだからなのです。ところがどっこい， 
なぜか X 68000では, 

「 inkey $ はキーポードに文字が入るまで待つ」 
キー入力であったりするのですね。これは他機 
種でいう， 

a $ = input $ (|) 

などにあたります。であるからして，当然のよ 
うに inkey $ を使ってしまうと，「むむ一ん。動か 
ん…… j となってしまうわけです，これか、さ 
て，それではど一したもんか。 

「素直にキーポードはあきらめて，ジョイステ 
ィックやマウスを使う j 
パラリ，パラリとマニュアルを見ていって， 
リアルタイム入力ができそうなのは……，いく 
つかありますね。えっと， stick () とか， strig () 
とか 0 あとは msstat () とかですね。 

stick はジョイスティックの状態を， strig はジ 
ョイステイツクのトリガを， msstat はマウスの 
ボタンの状態をそれぞれ見る関数です。 

X 68000 ューザーなら マウスは持ってるし，同 
時入力だってできるし一，ジョイスティックを 
2本つなげば対戦ゲームだってできるし一。と， 
“し一’’調なあなたにはうってつけの方法とい 
えるんじゃないかと思います。 

しかしながら，であります。 

もしかしたらジョイスティックを持っていな 
い人だっているかもしれないのだな。ど一して 
もキーポードでぐりぐりやりたいんだな。キー 
ポードじゃなくちゃヤなんだな，というわがま 
まな要求に応えなくちゃいかんこともあるかも 
しれないわけです。え一い，そんな要求のめる 
か—い，がっちゃ—ん，と チャ ブ台をひっくり 
返す，というテもなくはないですが，相手が仕 
事の上司でどうしても断れないとか，娘を借金 
のカタにとられている，なんていう場合はそう 
もいきますまい。なんとかして X - BASIC でリア 
ルタイムキー入力をやるしかないでしょう。 

さて，それではどうしましょ。 

7月号の付録 「 X - BASIC リファレンスブック」 

を見た人は知っている。見てない人は知らない 
(かもしれない）。じっ， つっ， はっ。 X-BASIC 
のマニュアルには載っていないのですが，リア 
ルタイムキー入力はできる，しかも2通りの方 
法でできてしまうのです。なんで公開しなかっ 

U スト3 


たんでしょうね一？ 不思議。 

[ inkey $( D ) を使う 

inkey $ (0) 

こいつがそのキーボードから入力された文字 
( str 型）をリアルタイムで返す未公開関数なの 
です。つまり，リアルタイム入力をさせるには 
inkey $ の代わりに， 
a $ = inkey $(0) 

と置き換えれば，それで OK なのですね。な一ん 
だ 〇 

で，2つのうちのもうひとつの方法。 

未公開命令にはもうひとつキーポード関係の 
命令があります。それは， 
keysns () 

という命令です。こいつも 「 X - BASIC リファレン 
スブック j の未定義命令のページに載っていま 
す。 keysns () 命令というのはキーバッファの中 
身を調べて，キーボードが押されたかどうかを 
調べる命令です。こいつでキーボードの入力が 
あったかどうか調べて，あったら inkey $ する。つ 
ま*ハ 

if keysns ( ) then a $= inkey $ 

で， 

a $ = inkey $(0) 

と同じくリアルタイムキー入力ができるのです。 
よかった，よかった。 

ちなみにこの keysns () 命令， image . fnc の中に 
入っている関数ですので， basic . cnf の， 

FUNC = IMAGE 

を"メモリが足りなくて削っちゃったよ一ん” 
などという人は，ちゃんと戻しておいてくださ 
いね 0 

しかもこの未定義命令， inkey $(0) も keysns () 
も両方ともちゃ一んとコンパイルもできます。 
なんだ，なんの問題もないですね。めでたしめ 
でたし……，といきたいけど，あとひとつ問題 
があるのです。この inkey $(0) には弱点があるの 
です。それは， 

キー入力が溜まってしまう 
ことなのです。たとえば， inkey $(0) する前にグ 
ラフィックを描いて時間がかかったりすると， 
その間に押されたキーの内容が inkey $(0) するま 
で残ってしまうのです。さて，どうしたもので 
しょう。 

|空回りせよ！ 

溜まったキーをクリアするにはどうするの 
か？ XI BASIC では， 

keyO , ，川 

とやればキーバッファをクリアして，溜まって 
いたキーの内容を消すことができたのですが 

. 。 さ一て，さてさてお立ち会い。ここで取 

り出したるは keysns () 命令 0 まずはリスト3を 
ご!！あれ。 

これは何をしているのか。まず， 
for i = 0 to 10000 : next 
なにもせんとぐるぐる回っている。つまり時 

リスト 4 


間をっぶしているわけですね。 

続いて，さっき話したように keysns () でキー 
バッファを 見て，キーの内容を表示。キー バッ 
ファが空だったらを表示している。 

じゃ，実行してみましょう。しばらくなにも 
起こりませんので，だ 一っとキーを 入力してみ 
てぐださい。すると，しばらくして入力した文 
字が表示されてから，****5****とか 
いうふうに， * の間にキーボードで押している 
文字が表示されるようになります。そうです。 

しばらく待ってキーの内容が溜まってから， 
押されたキーを表示しているのです。 

さて，ここで画面をじ一っと，見る。見る。 
見る。見る。見る（ワープロは楽だな）。なにか 
気がっきませんか？ 最初に溜まった文字が続 
けて出てくる。で，溜まったのを表示したあと, 
* の間に押されてる キーが ときどきポコポコと 
出てくる。 

そうなんです。溜まっていた文字は最初に“ま 
とめて出てくる"。ってえ.ことはあ，そうで 
す，溜まっている文字を inkey $(0) が読んでいる 
ときには，次を読んでも， keysns () は“まだキー 
バッファにキーがあるよ”と教えてくれるはず 
なのです。そして，キーバッファのクリアにさ 
っきの keysns () が使えるのです。 keysns () でキ 
—バッファが空になるまでキー入力を取っては 
捨て，取っては捨てという動作を繰り返せぱい 
いのです。 

while ( keysns ( )): a $ = inkey $(0) : endwhile 
これで，このあと a $ をなんにも使わないとか， 
a $ =， … 

としてしまえば，ハヘンファのクリアになるので 
す 0 

キーが溜まっては困るところにこれを害いて 
おけば，溜まっていたキーもすっと消えてくれ • 
るわけです（リストル)〇 

ちなみにこれ，ちょっと工夫すると inke 
y _) だけでもできます。 

|もっといろいろしたし'ね 

さてさて，とりあえず，これでうまくキー入 
力ができましたね。 

あとは，これで同時に “4” と “X” のキー 
を押したのがわかればなあ，などと考えている 
人もいることでしょう。市販のゲームじゃやっ 
てるもんね。キーを押しっぱなしにしたときに 
もっと早くキーの内容がわかればなあとか（さ 
っきのリスト2も，どんなに早くキーを押して 
もキーが溜まってないと間に*がはさまちゃっ 
たでしょ。押しっぱなしでも途中で押されてな 
いことになっちゃうんだよね）。 

そこまでいくと，はっきりいってアセンブラ 
で新しい関数を作ってしまうしかないんですね。 
残念ながら。自分で作って，ショートプロにで 
も投稿してくださいな。 

さて，来月は何の話をしましょうか？う一 
む，今月号を書いたばかりではネタが思い浮か 
ばないな。ま，来月は来月の風邪をひくとしよ 
う0へくし0 
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X6B000CA 闩 DDRV 用カードゲーム 


サ八イ八'ル•ゲーム 


Iketani Masahiko 


池谷昌彦 


常に勝ち続けて他人を蹴落としてでも生吉残れ。そんなスリルを 
味わえるのがこの「サバイバル•ゲーム」。勝利を目指して切り札 
をろまく使いひたすら戦い続ける。負けるとわかっているとき 
もあ古らめてはいけない。知恵と忍耐で勝負だ。 




ゲームの生い立ち 


先日，本屋をぶらついていましたら新し 
いトランプゲームの本を見つけました。さ 
っそく購入して家に帰り，ぺージをめくっ 
ているうちに面白そうなゲームがありまし 
たので，あっという間に作り上げてしまい 


それから，このプログラムはこのままコ 
ンパイルしてもかまいません。別にインタ 
プリタ上で動かしても，まったく速度的に 
支障はないと思います。好みにあわせて各 
自行って〈ださい。 



ました。 

目に留まったゲームは，題して「生き残 
るのは誰か？ サバイパ、ル•ゲーム」とい 
う名前負けしそうな作品です。実は， 
「LAST IN 」 なるゲームを作ったのです 
が，出来上がって遊んでみるといっこうに 
面白くない。なかば捨てかけていたところ， 
このゲームが見つかったので飛びつきまし 


た0 



入力方法 


いつものように CARDDRV を組み込ん 


でから， CARD 2 .FNC ( CARD.FNC でも 
0 K ) を登 I 象した X-BASIC を起動して，リ 
スト1を入力してください。今回のリスト 
は，結構大きめなので気合いを入れて打ち 
込みましょう。デバッグも大変ですが，ゲ 
ームの面白さは保証します。 


このゲームでは，まず，4人にそれぞれ 
9枚のカードが配られます。カードの強さ 
は， A (最高)， K , Q , J , ……4, 3, 2 (ft 
低）の順です。そして，自分の最後に配ら 
れたカードのスーツが切りネしとなります。 

ゲームの進め方は，各自1枚ずつ最初に 
出されたカードと同じスーツのカードを出 
していきます。同じスーツがない場合には， 
切り札のカードかそのほかのカードを出さ 
なくてはなりません。そして，全員が場に 
カードを出し終わったときに，最強の切り 
札のカードまたは同じスーツの最強のカー 
ドを出した人力 5 '，ストックから1枚手札に 
加えることができ，さらに次のゲームでは 
最初にカードを出す権利を与えられること 
になります。 

そうして，手札がなくなってしまった人 
は負け，最後までカードを持っている人が 
勝ちとなり，手持ちの力ードの枚数 X100 点 


がスコアに加算されます。全部で4回勝負 
してスコアがいちばん多い人が勝ちになり 


ます0 



勝負師を目指せ 


ということでルールの説明をしてきまし 
た力す，やはりゲームといえども勝負には勝 
ちたいものですね。そこで，勝つポイント 
といえないまでも私がプレイするときには 
こういったことをする，というようなこと 
を少々書いてみます。 

1•ゲームが開始されたらとりあえず2，3 
回はリードを取る（手札によってはしば 
らく侍つ） 

2 .そして切り札のカードで比較的弱いカー 
ドを出して，相手に切り札のカードを出 
させる 

3.弱いカードでしばらく様子を見ていく 
ぐらいなものでしようか。それにしても 
切り札のカードを返されたときの悔しさは 
とても言葉では表せません。また，貧弱な 
手持ちのカードで勝ったときの快感もなか 
なか気持ちがいいものです。すべてのゲー 
ムを勝ち続けるのはちよっと大変ですが， 
どたんばの逆転勝利もありえます。途中で 
投げ出さず根気よく勝負していきましよう。 



■園篇篇3 
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/% SURVIVAL (要 CABD.FNC) 

/# programed by M.I.,Aug.21*90 

/* 

screen 1,1,1,1:console ,,0 

ini jj,bl,b2,fa3,b4,bb,kiri,ms,f=0,rd=1 

dim int cc t 51 > ,c < 3,81• pp( 51} ,p( 3 ， 8 ) , stc (15 し stpU 5 J 

dim int b(3),aute(3),m(3),kei(3),ten(4,3) 

dim str nam<3) = { ”划 |T • •• W ■ ， '• 肝 1 ' ， ” 貴方 •• I 

dim str S uiU3 い T スベード " ， " ハート "〆. ダイ 7" ， " クラブ " J 

palet( 1,0 ) 

/拿 main program 
while f=0 

scrn() 
play<) 
jd3() 

endwhile 
owari() 
end 

/* H ® 作成 
func scrn<) 
int i 

apage(3):vpage (lb) 
fill(0 r O, 511,511 , 101 
apage(2) 

box{ 0,0,5111 : 51 1,15): box( 1,1,510,510,15) 
line(2,80 > 159,80,15):line(161,144 ,509, 144,15) 
line( 161,352,391,352,15) ： line!160,2, 160,383, 15) 
line(320,2, 320, 143, 151 ： 1ine(2,384,391,384,15) 
line( 392, 145,392 ,509,15):line(393,320,509, 320, 15) 
for i=0 to 4 : line(321,i*24+24,509,i<24+24,15) : next 
for i=0 to 5:Line(i*30+360,25,i#30+360, 143, 15) : next 
symbol(18,19,"SURVIVAL”,2,3,1,1,0) 
symbol(16,17, ••SURVIVAL", 2,3,1, 15,0) 
symbol(376,6,"SCORE",2,1,1,15,0) 
for i=0 to 3:symbol(324,i 蓴 24+53,nam(i し 1,1,1,15,0}:next 
for i=l to 4 : symbol(i#30+341,29,Htr$(i),1,1,1,15,0) : next 
symbol(‘181 ,29,. ，合計 " ,1,1,1,15,0 
for i=0 to 3 : kei(i)=0:next 
endfunc 
/* play 
func play() 

while rd<5 

prepU 
splay() 
jd2< ) 
endwhile 
wait(60) 

endfunc 
ハ輔樓 
func prep" 

int i , ,j, a, b, s 


530 music data set 
540 if rd=1 then { 

550 m_init() 

560 for to 8:m_alloc(i,2000) ： m_aasign(i,i) : next 

570 m trk(1,"ql«23vl0o4t 200132 e") 

580 m_trk(2,"ql@23vl0o4t 200132 a") 

590 m trk(3,"q8©32vl4o3tl0014 a"» 

600 m trk(4,"q5@56vl5o5t 80al6e4") 

610 ra_trk(5,"q7©56vl4o5t 8024 a") 

620 m trk(6, "q8®56vl5o6t 8012 c*') 

630 m_trk(7,"q6«l vl5o4tl2014db8.<cl6>aaa2<ec#8.dl6ggg2") 
640 ra_trk(8, "q7@l vl5o4t 9014ct60ft9018efg2Jtgaaga2&ab-b-a< 

d4.c>b-aefg2") 

650 t 

660 /* deal 


670 apage(1) 

680 fill((rd-1)*30+331,25,( rd-1 )*30+359,47,0) 

690 fill(rd»30+33 1,25, rd 本 30+359,47,5} 

700 for i=1 to 4 : symbol(i*30+341,29,str$(i),1,1,1,15,0):next 
710 if rd=l then { 

720 symbolU 84,4 0 . は” ,1,1,1,15,0) 

730 s=se1(176,96,1,l):if 8=1 then rule() 

740 | 

750 randomize(val(raid$( tiroe$,4,2) + right$(tinieJ,2))) 

760 for i=0 to 51 ： cc(i)=i+l : next 
770 ma=16 : for i=0 to 3 ： ro(i)=9：next 
780 if s=2 or rd>1 then { 

790 er_upms() 

800 symbol (200,24, •• シャツフル " ,1,1,1,15,0) 

810 symbol(224,56, " 及び "1,1,1,1 5，01 

820 symbolf 200 ， 88 ，..力ード R 布 ” ， 1 ， 1 ， 1,15, 

830 ) 

840 for i=0 to 99 

850 a=int(rnd()*52):b=int(rnd()*52) 

860 k=oc(a):oc(a)=cc<b) : cc(b)=k 


870 

880 

890 

900 

910 

920 

930 

940 

950 

960 

970 

980 

990 

1000 

1010 

1020 

1030 

1040 

1050 

1060 

1070 


next 

for i=0 to 51 /• A を位にする 

if cc(i)=1 then pp(i)=13:continue 
if cc(i)=14 then pp{i)=26:continue 
if cc(i)=27 then pp(i)=39:continue 
if cc(i)=40 then pp(i)=52：continue 
pp(i)=cc(i)-1 

next 

for i=0 to 8 

c(0,i)=cc(i) : p(0,i)=pp(i) 

c(l,i )=cc(i+9) : p(1,i)=pp(i + 9) 
c{2 ， i)=cc(i + 18) : p(2,i)=pp(i+18) 
c(3 ， i)=co(i + 27) : p(3•i)=pp(i + 27) 

next 

for i=0 to15 

stc(i)=oc(i+36) : atp{i)=pp(i+36) 

next 


for i=0 to 51:cc(i)=0:pp<i)=0:next 
er_upms() 
if 3=1 then { 
click(I 


1080 apage<0) : fill <0 ， 0 ， 511 ， 511,01: apage(1) 

1090 } 

1100 mkba() 

1110 for j=0 to 2 ： corned(j) : next 
1120 plcd() : stcd() 

1130 kiri=(c(3,8)-l )V13 /* 切り札の決定 

1140 symbol<212 ,360 ， " 切〇札は " +Buit<kiri >,1,1 ,1,15,0) ： ra_play(6) 
1150 for j=0 to 3：for i=0 to 8 

1160 if (p{j,i)-1)¥13=kiri then p(j,i)=p(j,i)+ 100 
1170 next:next 
1180 for i=0 to15 

1 190 if (stp(i)-1)¥13=kiri then stp{i)=stp(i)+100 

1200 next 

1210 for j=0 to 2 : jun(j) : next 
1220 if rd=l then jj=0 

1230 symbol(196,174 , nam( j j ) + . 2,1,1,1,0) :m_play ( 5 ) ： click () 

1240 endfunc 

1250 /* 各トリック ®¢0 プレー及ひ半 J 定 
1260 func spiay() 

1270 repeat 

1280 bl=0:b2=0:b3=0 ： b4=0 ： bb=l 

1290 ssplay() 

1300 jdl() 

1310 until ra(0)+m(1)+ra(2)=0 or m(lJ +ra(2)+m(3) = 0 or m(2 M-ml3 

)+m(0)=0 or m(3)+m(0)+m(1)=0 
1320 endfunc 


1330 

1340 

1350 

1360 

1370 

1380 

1390 

1400 

1410 

1420 

1430 

1440 

1450 

1460 

1470 

1480 

1-190 

1500 

1510 


/» 

func ssplay() 

while bb<5 . 

if jj>=0 and jj<=2 then ( 
if bb=l then { /»bb は場へ出す醺 
bl=first() : bb=2 : jj=jj+1 
if jj=3 then you() : jj=0 ： bb=3:continue 
)else if bb=2 then { 

b2=com(2) : bb=3 ： jj=jj+1 
if jj=3 then you() : jj=0 ： bb=4 : continue 
)else if bb=3 then l 

b3=com(3) : bb=4 : jj=jj+1 
if jj=3 then you() : bb=5 
} else if bb=4 then b4=com(4) : bb=5 
)else if jj=3 and bb=1 then you() : jj=0 ： bb=2：continue 
endwhile 
endfunc 

I 、 com play as 1st player 
func first<1 


1520 int a,i,j,id,is,bc=0 

1530 if m( jj)>0 then I / * 手；無け才 U 讓 f す 

1540 dsban(jj) 

1550 if sute( jj)>0 then ( /* 前回！#つた札があれ出してみる 
1560 if sute(jj)> 100 then a={aute(jj)-101)¥13 else { 
1570 a=(aute(jj)-l)¥13) 

1580 for i = 0 to in ( j j )-1 
1590 j=ui( 

1600 if (c(jj,j)-l)V13=a then bc=1 : break 
1610 next 

1620 J 


1630 

1640 
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if bc=0 then { 

for i = 0 to ra( jj)-l/ い切り札があ才 l4f 出す 

if pfjj,1)-101 mod 13>8 then bc=1 : break 
next 

) 

if bc = 0 then ( ハ強い ; あ tU ボ出す 
for i=0 to m(jj)-1 

if (p(jj,i)-1)mod 13>7 then bc=l : break 
next 


if bc=0 then i=int(rnd()*m(jj)) 
is=i:ra(jj)rm(jj)-1 
bacd ( jj,is) : comcd(jj) 

id=p(jj,is) ： b(jj1=id:autet jj)=id ： p(jj,is) = 0:c(jj,is) = 0 
for i=0 to 8 ： cc(i)=c{jj,i) : pp(i)=p(jj,i) : next 
cdlef t(is) 

for i=0 to 8 ： c(jj,i)=cc(i) ： p(jj,i)=pp(i) : next 
if jj=2 then wait(15) else wait!30) 
return(id) 

)else b(jj)=0:return(0) 
endfunc 

/本 com play as 2nd to 4th player 
func com(q) 

int i,j,idiis,a,ap=0,sup=0 

if bl> 100 then a=(bl-101)¥13 else if bl>0 then a=(bl-l)¥13 
if m( jj)>0 then { /* 手札が無けれ ^ 飛 {f す 

dsban(jj) : wait{30} 

for i = 0 to m( jj)-l /* 最初人と同じ札!^あるか 

if Ic(jj , i )-1)¥13 = a then ap=ap+1 
next 

if ap=0 then ( /* 無い齡 

if bl> 100 then { ハ切り札が出てぃる場合 

is=weakest(jj) 

)else { /專切り札が出てなぃ場合 

for i=0 to m(jj)-1 
if p(jj,i)>100 then sup=aup+l 
next 

if sup>0 then ( 

今 witch q 

case 2 : is ：： Bcom2 ( ): break 
case 3:ls=scom3() : break 
case 4 : is=8com4() 
endswitch 

} else is=weakest( jj) 


else { 
switch q 


/*!! 初の人と同じ札がある場合 


case 2 
case li 
case 
endswitch 


is=sscom2() : break 
is=88com3() : break 
isssscom4() 


ISO Oh ! X 1992.1. 


►ボンバーマンを 買ってからというもの我が家での勉強会が絶えない。これで受験勉強は 
完璧と自負している次第である。 円福貴光 (18) 愛知 m 






/♦play you 
func you() 

int i,is,x,y ， l,r,a,ap=0,bc=0 
n(3)>0 then { 


2150 m(jj)=m(jj)-l 

2160 bacd(jj,is I : coracd(jj) 

2170 id=p(jj,is) ： 8ute(jj)=id 

2180 if p(jj,ia)<100 and ap=0 then id=0 

2190 b(jj)=id:p(jj,is)=0 ： c(jj,is)=0 

2200 for i=0 to 8 ： cc(i)=c(jj,i) : pp(i)=p(jj,l) : 

2210 cdleft(is) 

2220 for i = 0 to 8 ： c(jj,i)=cc( i) ： p(jj,i)=pp(i) : 

2230 if jj=2 then wait(15) else wait(30) 

2240 return (id) 

2250 } else b(jj)=0 ： return(0) 

2260 
2270 
2280 
2290 
2300 
2310 
2320 
2330 
2340 
2350 
2360 
2370 
2380 
2390 
2400 
2410 
2420 
2430 
2440 
2450 
2460 
2470 
2480 
2490 
2500 
2510 
2520 
2530 
2540 
2550 
2560 
2570 
2580 
2590 
2600 
2610 
2620 
2630 
2640 
2650 
2660 
2670 
2680 
2690 
2700 
2710 


apage(0) : fill(0,144,511,511,0 
endfunc 


: apage(1 


/» JWfW 定 
func jd3{) 
int i , j,a,b 
if f=0 then { 
vpage(9) 
apage(0) : fill( 
for i=0 to 5 

box(48 + i*6,80 + i* 6,464 -i* 6,4 32 -i*6,1 


ハ途中でやめた場合表示しない 
11,511,0) 


if m(3j>0 then { /* 手似、 * 無け•す 

d8ban( 3 ) 

if bb=l then fi11(161,208,391,312,0) 
if bl>100 then a=(bl-101)¥13 else if bl>0 the 
if bl>0 then ( 

for i=C to m(3)-1 

if (c(3,i)-1)¥13=a then ap=ap+l 
next 

\ 

while bc=0 

symbol (176,48, •■ 出したいカードを " ,1,1,1,15,0) 
symbol <208,84, •• クリツグ •, 1 ， 1, 1,15,0) 
mouse(1) 

msarea{49,401,502,495):setmspos(64,432) 
repeat 

msatat(x,y,I,r) 
until 1=-1 or r=-l 


=<bl-lJ¥13 


(0)：er upms() 

>6 then is=(x-48l¥36 


-48)¥58 


mspos( 
mouse 
if ro(3) 
if m(3)<7 

if is>m(3)-l then { 
dame() : wait(40):ei 
if bl>0 and ap>0 

dame い： wait(40> : sr_upma( 
pise bacd(3,is) : b(3)=p(c 


I els 
endwhile 


tir 

)-1)¥13<>a 
) : continue 
,is) ： sute(3 )： 


b(3): 



ap=0 and p (3 

3) : break 
3) : break 


3)< 100 then b(3)= 


b2=b( 

b3=b(3) .-break 
b4=b(3) 
endswitch 

p(3,is)=O ： c(3,is)=0 
m(3)=m(3)-l 

for i = 0 to 8 ： cc(i>=c(3,i) : pp(i)=p(3,i) : next 
cdleft(is) 

for i=0 to 8 ： c(3,i)=cc(i) : p(3,i)=pp(i) : next 
fill(2,385,391,509,0) 
plcd() 

)else b(3)=0 
2720 endfunc 
2730 /* 各トリック毎の判定 
2740 func jdl() 

2750 int i,j,a 

2760 ditn int ba(3) 

2770 for i=0 to 3 ： ba(i)=b(i):next 
2780 m_play(5) 

2790 for i=0 to 2 
2800 for j=i+l to 3 

2810 if b(i)<b(j) then a=b(i) ： b(i)=b(j):b(j ) =a 

2820 next 

2830 next 

2840 for j=0 to 3 


if b(0)=ba(j) 


jj = j ： 


r_ra 3 () 

m(jj) + 


2850 
2860 
2870 

2880 m(jj)=ra(jj)+l 
2890 if ms>0 then ( 

2900 3 乂 111 匕〇 1(204,175, 仙 | 11 < < ^>+ ， ’ が 1 枚取ります 

2910 wait(20) 

2920 c(jj,m(jj)-l)=stc 
2930 if jj<3 

2940 decst(m 

2950 ) 

2960 fill(l 61,208,391, 312 

2970 endfunc 
2980 ft 各ラウンド班め判定 
2990 func jd2() 

3000 int i 
3010 m_play< -1) 

3020 symbol(182,224,namljj)+" 

3030 ten(rd,jj)=m(jj)«lO0 


kachi(j):play(5 


p(jj*m(jj)-l)=stp(ms-l) 
jj.m(jj)) ： jun(jj) else 


=ma- 
plcd() 


: wait(40) 


"+str$(m(jj) 


3040 

3050 

3060 

3070 

3080 

3090 

3100 


3120 

3130 

3140 

3150 

3160 

3170 

3180 

3190 

3200 

3210 

3220 

3230 

3240 

3250 

3260 


apa«e 

symbol(rd*30+338,jj«24+48,atrl(t 
for i=0 to 3 
if m(i)=0 then ( 
ten(rd,i)=0 

symbol(rd*30+350,i*24+48,strj 


i(rd,jj)), 


for i=0 to 3 

kei(i)=kei(i)+ten(rd,i) 
f ill<481,i 本 24 + 49,509,24 + 71,10> 
if kei(i)<100 then { 

,i*24+49,Btr$(kei(i)),1,2,0,15,0) 
1(488,i*24+48,str$(kei(i)),1,2,0,15, 


f kei ⑴ <100 
symbol(560, 
else symbol 


3410 

3420 

3430 

3440 

3450 

3460 

3470 

3480 

3490 

3500 

3510 

3520 

3530 

3540 

3550 

3560 

3570 

3580 

3590 

3600 

3610 

3620 

3630 

3640 

3650 

3660 

3670 

3680 

3690 

3700 

3710 

3720 

3730 

3740 

3750 

3760 

3770 

3780 

3790 

3800 

3810 

3820 

3830 

3840 

3850 

3860 

3870 

3880 

3890 

3900 

3910 

3920 

3930 

3940 

3950 

3960 

3970 

3980 

3990 

4600 

4010 

4020 

4030 

4040 

4050 

4060 

4070 

4080 

4W90 

4100 

4110 

4120 

4130 

4140 

4150 

4160 

4170 

41 

41 

4200 

4210 

4220 

4230 

4240 


fill! 79,111 ,433, 401, 2) 
kei(3)=kei(3)+l 
for i=0 to 3 ： cc(i)=kei(i) 
for i=0 to 2 

for j=i+l to 3 
if cc(i)<=cc{j) then 
a=cc(i):cc(i)=cc(j )： 
next 
next 

for i=0 to 3 
if cc(0)=kei(i) 


=(j> = 


if cc(0)=kei(i) then jj=i:break 
next 

symbol( 97,218 ,nam(jj)+' , <D » ち！ " ， 2,2 ， 2,5,0>:m 
symbol <352, 440 ， .• もう 1 度やりますか " ,1,1,1,15,0) 


_play(7) 


s=sel(380,465,2,2) 
if a=l then { 

rd=l:fill(0,0,511 
apage(1>:fill{0,0 
apage(2):fill(0,0 
vpage(15) 

1 else f=l 


511,0) 
511,51 1,0 
511,511,0 


I 

endfunc 
/* 終了後の表示 
func owari() 

vpage(2) : apage ⑴ 
fill(0,0,511,511,2) 

symbol (272,400," お疲⑽でした " ,1,1,2,15,0) 
ra_play(8) 
endfunc 

"IW 納札を見付ける 
func weakeat(jj) 
int i, j,a,i3 
dim int pi(8) 
for i=0 to m{jj)-1 

if p( jj.iXlOO then pi(i ) = p( j j , i )-1 mod 
pl(i)=(p{jj,i)-101 mod 13)+100 ) 
next 

for i=0 to m(jj)-2：for j=i+l to ra(jj)-1 
if pl(i)>pl(j) and pl(j)>0 then I 
a=pl(i) ： pl(i)=pl(j) ： pl(j)=a| 
next:next 

for i=0 to m(jj)-1 
if pi(0)<1O0 then { 

if p(jj »i)-1 mod 13 = pl(0) then is=i : break 
} else if (p(jj,i)-101 mod 13)+100=pl(0) 
next 

return(ia) 
endfunc 

/•com カードを強さでならべかえ 
func jun(k) 
int i ， ii,a 
for i=0 to 7 
for ii=i+l to 8 

if p(k,i)>p(k,ii) and p(k,ii)>0 then { 
a=p(k,i) ： p(k,i)=p(k,ii) ： p(k,ii)=a 
a=c<k,i) ： c(k l i)=c(k l ii) ： c(k l ii)=a 


next 

endfunc 

/* 

func scom2() 
int i,ia,bc=0 
for i=0 to m{jj)- 
if p( 
next 
if bc=0 


isrweakest(jj) 


scom3() 
int i,is ,bc = 0 
for i=0 to m(jj)-1 

if p(jj,i)>b2 then is=i ： bc=l 
next 

if bc=0 then is=weakest(jj) 



x r ra<. o tnen i 

symbol ( 176,40, atr$(rd> + " 回目を始めます ” ， 1,1•1 ,15,¢ 
s=ael(176,96,2,2) 

if s=2 then f=l ： rd=5 else er_upms() 


511,511,0 


4270 

4280 

4290 

4300 

4310 

4320 

4330 

4340 

4350 

4360 

4370 

4380 


,is.bc-0 
for i=0 to ro(jj)-1 
if p(jj,i)>b2 and p(jj,i)>b3 


(jj) 


int i,is,a,bc=0 

if bl>100 then a=(bl-101 >¥13 else if bl> 
for i=0 to m(jj)-1 

if (c{jj,i)-l)¥13=a and p(jj,i)>bl then 
next 

if bc=0 then { 
for i=0 to m(jj)-1 
if (c(jj,i)-l)¥13=a then is=i：break 



=|bl-l)¥13 
=1 : break 


►•推躕で大学が決まりました。今年の正月から封じ込めていた X 68000 を解禁できます。い 
まいちばん欲しいゲームはやはり r スターウォーズ」ですね。 小林順一 （18) 千葉県 


サバイバル•ゲーム 
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erv 


•a ， bc=0 
0 then a=( 


3)¥13 


if bl>0 


func 

int i , is ,： 

if bl>lO0 then a=(bl 
for i=0 to m{jj}-1 

if (c(jj,i)-l)¥13=a and p(jj,i)>bl and p(jj,i)>b2 
is=i : bc=1 : break) 
next 

if bc=0 then { 
for i=0 to m(jj)-1 
(c( 


if (c()¥13=a then 


sscom4() 
i,is,a,bc=0 
1> 100 then 


4390 endfunc 
4400 
4410 
4420 
4430 
4440 
4 150 
4460 
4470 
4480 
4490 
4500 
4510 
4520 } 

4530 return( 

4540 endfunc 
4550 
4560 
4570 

4580 if bl>100 then a=(bl-100)¥13 else 
4590 for i=0 to m(jj)-1 
4600 if (c(.jj,i)-l )V13 = a 
j,i)>b3 then { 

4610 is=i ： bc=l : break} 

4620 next 

4630 if bc=0 then ( 

4640 for i=0 to m(jj)-1 

4650 if (c(jj,i)-1)¥13=a then is=i：break 
4660 next 
4670 } 

4680 return(is) 

4690 endfunc 
4700 /* 

4710 func cdleft(k) 

4720 int i 

4730 for i=0 to 8-k ： cc(k+i)=cc(k+i +1) : pp(k+i)=pp(k+i +1) 
4740 endfunc 
4750 

selix,y,cr 
i.J.a.b 
atr mm.nn 
switch m 

:咖 = "必要 "： fc 

: ram="0 IT 


- 1 )¥ 1 
then 


480 endfunc 
4 90 パブレイヤ.カードの表示 
500 func plcd() 

510 int i 

fill(47, 400 ， 386,496 ， 0) 
if m(3)>6 then { 

i=0 to m(3)-l 
ut(i*36+48,4O0,c(3,iJ) 

(i*36+47,400,i*36f 47,496 ,10) : 


if bl> 


p( jj,i)>bl and p(jj,i)>b2 


l )¥13 
i P( j 



i_play(1 


to m(3)-1 
58+4 


48,400 ,c(3,i)) 


fiim6.453.24,469,0) 
symbol( 16,453, str$(m( 3 


4760 

4770 

4780 

4790 

4800 

4810 

4820 

4830 

4810 

4850 

4860 

4870 

4880 

4890 

4900 

4910 

4920 

4930 

4940 

4950 

4960 

4970 

4980 

4990 

5000 


func 

int 


810 fill(16,jI 100+ 136,24,j* 100+152,6 
820 symbol(16,j»100+136,str$(m),1,1, 
830 endfu 
840 ハスト 
850 


case 1 : mm 
case 2:mm 
endswitch 
switch n 
case 
case 


: break 


l:nn= " 不要"： 

2:nn= " やめる " 
endswitch 

fill(x,y,x+56,y+24,15):fill(x+72,y,x+128,y+24,15 
(x+4,y+4,ram,1,1,1,1,0) ： symbol(x+76,y+4,nn,1 


symbol(x 
mouse(1 
msarea( 


i(x+l,y+l,x+127,y+23) 
setraspos(x+28,y+8) 
repeat 

msstat(i,j,a,b) 
until a<>0 or b<>0 


e(0) 

<x+64 


fill< 47, 川 00 + 84. 153, j* 100+180,0} 
for i=0 to m(j)-1 
c put(i*7+48,j*100+84,0) 

line(i*7 + 47,j*100 + 84,i*7 + 47,j*100 + 180, 10 )： 


»_play(1 


fill(16,j*100+136,24,j*100+152, 
ol(16, j*10O+136,sLr$(ra(j)), 



)*7+47,j»lO0+180,10): 


くトックカード (7 ； 
func stcd(J 
int i 


870 f 
880 c_pu 
890 line 


to 


900 

910 


t(i>4 + 399,192,0) 

(i*4 + 398,192,iM + 398,28 8, 

next 

fill(' 144,292 ,460, 308,0) 

920 symbol(444,292,str$(ms),1,1,1, 
930 endfunc 

940 ストックカード 1 枚減らす表示 

950 func decstIi) 

960 fi11<i*4+398,192•iM+447,288•01 
970 if i>0 then c_put( iM + 395,192 , 


!) : m_play(1 


i):line(i*4+394,192,i*4+39 


990 


fill(x,y,x+56,yf24,l) : symbol(x+4,y+4,om f 1, 
)else { 

fill(x+72,y,x+128,y+24,1) : symbol{x+76,y+4,n 


1.15, 


5010 s=2J 
5020 returnj 
5030 endfunc 


m—p 丄 ay(1,2) 

fill(444,292,460,308,0) 

6000 s ynboK 444,29 2, sfcrSU), 1,1,1,15, 

6010 
6020 
6030 
6040 

i=0 to 3 

6060 if aute(i)>100 then sute<i)=sute(i)-100 

6070 if sute(i) 

then ( 

6080 


/* 捨て札の表示 
func sutecd( 
int i,x,y 
for 


e(i)=13 or sute(i)=26 or sute(i)=39 


5040 /* 

5050 func click U 
5060 int i,j,a,b 
5070 fill(168, 40,312 ,108,4) 

5080 symbol (176,48," よけれ « ： • マウスを"， 
5090 symbol{ 208， 84 ," クリック " ， 1 ， 1 ， 1 
5100 mouse(1) 

110 msarea(176,48,288,96) 

120 setmspoa(232,70) 

130 repeat 

140 msstat(i,j,a,b) 

150 until a<>0 or b<>0 
160 mouse(0) 

170 er_upma() 

180 endfunc 
190 /拿 


200 func mkba() 
210 int i 


230 
240 
250 
260 
270 
5280 
5290 
5300 
5310 
5320 
53 30 
5340 
5350 
5360 
5370 
5380 
5390 
5400 
5410 
5420 
5430 
5440 
5450 
5460 
5470 


apage(2) 

fill(1 61,145 ,391,351,8) ： fill( 184,164,368,200, 
fill(393,145, 509,319 ,8) ： fill(393,321,509,509, 
fill( 161,353,391 ， 383,6) 

symbol (396 ,164, •• ストックカート *",1,1,1,15,0) 
symbol(412,336 •.• 捨て札"， 1,1,1,15,0 ) 
for i = 0 to 2 : symbol( 8, i * 100+112 , nam け }, 1•1•1• 
aymbol(8,428,nam(3),1,1,1,15,0) 
for i=0 to 3 ： symbol(i*55+177,316,nam(i),1,1,1 
apage(1) 
endfunc 

func dsbanlj) 

er_.ma ( ) : symbol <212, 175 ， n 


func kachi(jj) 
er_ms() : symbol I 2 
endfunc 


3 ， 175, 


n ⑶ + " の番 "，2 


nljj) + 


: symbol < 180,60, •• 出せません " 


_play(3 


L(j<55+169,216,c{j,i)) 


m_play(1 


aute(i)=3ute(i)-12 
J else aute(i)=sute(i) 
400 


x=rnd(”56+40 


y=rnd<)*44+364 
i)) : box(x-l,y-1,x+47,y+95, 


100 

110 c_put 
120 next 
130 endfunc 
140 /* 

150 func wait(t) 

160 int i 

170 for i=0 to t*100：next 
180 endfunc 
190 /t 

200 func er_upma() 

210 fill(161,3,319,143,0) 

220 endfunc 
230 /* 

240 func er_ma() 

250 fill(l 84,164,368,200, 15) 

260 endfunc 
270 /* 

280 func rule() 

290 apage(0) 

300 fill( 2, 145,509 ,383,12) 

310 line(2,144,159, 144,1 5):line(391,384,509, 
320 symbolU 96,160 ， •• ルール " ， 1•1,1,15,0) 


i) ： ro_play( 


330 symbol(60,182 


340 


symbol( 
symbol( 


350 symbol(60 
5,0 

360 symbol(60 

370 symbol(60 
0 ) 

380 symbol(92 
390 symbol(60 
,15,0) 

400 symbol(92 
410 symbol(60 


symbo 

syinbo 


(60 

1(60 


カードの強さは A,K,Q 
輿方に最後に配られたカードのスーツが切り札”，1，1, 
各自1枚づっ tt 初と同じスーツを出さねばなりません"， 
持ってなけれ^切り札又 {±(6 のカードを出します"，1,1 
零じス 


" を出した人が |» ち " ， 1,1,1, 15,0) 

"6 :勝った人はストックから1枚取り手札に加えます.また" 




全貝が脱落した後まだ力ードを持っている人か 1»ち'' .1,1 
JI4 後に持っているカード1枚に付き1〇〇点、他は〇点”， 


440 apagelll 
450 endfunc 
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プレゼントの応募方法 k 

とじ込み今アンケートはがきの該当項目をすべて二*記入のう 
え，希望するプレゼント番号をはがき右下のスペースにひと 
つ記入してお申し込今くださ. W 締め切りは1992年1月18日 
の到着分まて零します。当選者の発表は1992年3月号で行い 
ます。 


11月号プレゼント当選者 


國ロードス島戦記（群馬県）澤英敏（大阪府）野村友彦（京都府）矢 
野裕明0ポナンザブラザーズ（北海道）横溝貴志（神奈川県）田辺 
和也（兵庫県）中垣敦0エイトレイクスゴルフクラブ（東京都）萩 
原今朝巳（神奈川県）森田真史（京都府）松永正弘 EI ニンジャウォ 
ーリアーズ CD (三重県）松居昭宏（奈良県）西岡山誠人0上昇気流 
Vol.2 (茨城県）広瀬良一(千葉県）江ヶ崎貞行（神奈川県）飯島徹（広 
島県）的場全（福岡県）竹岡均ほか5名 （敬称略） 

以上の方々が当選しました。おめでとうございます。商品は順次発送 
いたしますが，入荷状況などにより遅れる場合もあります。また，雑 
誌公正競争規約の定めにより，このプレゼントに当選された方は，こ 
の号の他の懸賞には当選できない場合がありますのでご了承ください。 


機動戦士ガンダム 

クラシック 

オペレーション 

X 昍加〇用 5"2 H □版3枚組 

9,800円(税別) 3名 


パワーモンガー 


X 昍000用 5"2 H □版 


12,800円(税別） 


あのピーター • モリ 
ニュー氏が放つ 3 D 
リアルタイムシミュ 
レーシヨンゲー厶。 
AMIGA 版からの 
移植だ。 


アルシスひさびさの新作スピ 
ンデイジー II 。その発売を記 
念して作られた3色ボールべ 
ンを，ブラック，グレーの2本 
セツトで。 


キングレコード ©03(3945) 2122 


出たな!！ 

ツインビー CD 

2,800円(税込） 口名 


も a 移植 ゲームの ぼろも発売 
されたけど，こちらの C □の 
ぼろもなかなかだ。アレンジ 
バージヨン， サウンド ェフエ 
クトを含む全22曲を収録。 


ファミリーソフト £f03 (3924) 5727 


アルシスソフトウェア ©0956(22)3881 


スピンデイジー II 
ボールペン 

5名 


ひとつのシナリオが]〜2時間で終えられ 
るお手軽シミュレーション。ガンダムフ 
アンお待ちかね (7) の1本だ。 


X 68 M 0 用 5"2 H □版2枚組 

8,800円（税別） 3名 

くにお < んシ U —ズ第3弾。不良対不 
良のケンカアクションゲームだ。道 
端に転がっている鉄パイプやポリパ 
ケツまで武器になるのが楽しい。 


SH へ!^ 


1 〜〜 


シャープ 003(3260)1161 


ダウンタウン 
熱血物語 


イマジニア S03(3343) 891 I 
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X68000 



プログラミング 

* 中森章 


> B 5 変形判 • 34(]ページ•定価2600円（税込） 



X 68000 上での C によるプロダラミングを XC の利用を中心に 
初歩からわかりやすく解説。 

プログラムを書く際どのような点に注意すべきか， 

C 言語に用意されて t 、る機能はどう活用したらよいのかを 
豊富な実例，設問を交え紹介した。軽妙な語り口で好評を得た 


■本書の内容 

1プログラムって何だろう 
2変数って何だろう 
3 制御構造って何だろう 
4 配列って何だろう（一次元編） 
5 配列って何だろう（多次元編） 
6文字列って何だろう 
7 関数って何だろう 
8再帰呼び出しって何だろう 
9 式と演算子って何だろう 
標準入出力って何だろう 
ポインタって何だろう（前編） 
ポインタって何だろう（後編） 
構造体って何だろう 


『 Oh ! X 』 誌連載「ようこそここへ C 言語」の書籍化。 

14ファイル入出力って何だろう 

15プリプロセッサって何だろう 

好評既刊 

近刊予定 




プログラミング 入門編 

村田敏幸著 

* B 5 変形判*定価2800円 

『 Oh ! Xj の好評連載をまとめた単行本„プロ 
グラミングの力は実際にプログラミングす 
るなかから培われるという視点で，豊富な 
実例を示しながら，マシン語プログラミン 
グのおもしろさを解説。 


SX-WINDOW 

プログラミング 

吉沢正敏著 

籲 B 5 変形判鲁定価2800円 

X 68000 に マルチ タスク， マルチウイ ン ドウ 
環境をもたらした SX - WINDOW 上でプ 
ログラミングするにはどうすればいいか。 
著者独自の内部解析にもとづいたプログラ 
ミングの実例を示す。 




月 吉沢正敏著 的 5 変形判•予価 38 00円（ 5 インチ FDtt き） 

SX-WINDOW ver . 1.10 で新たに加わったマネージャ， SX 
コールな どを解説0付録ディスクには，本書で取り上げたサン 
プルプログラム 以外に， ver . 1.10対応の CCO ライブラリ（サン 
プル版）と， PDS として公開されている SX-WINDOW 用の 
プ ログ、ラムを 収録 G 

1 X 68000 マシン語プログラミング グラフィックス編 

B 村田 敏幸著 * B 5 変形判•予価3 5 〇0円 （5 インチ FIM 寸き） 

入門編に弓 I きき， 『 Oh ! X 』 誌に連^されたもののうち，グラフ 
イック関連の通をまとめたもの。付録ディスクには，本文中で 
取り上げたプログラムのほかに，著者が' Tr たに作成したプログ 
ラムも収參索〇 

2インサイド X 68000 

月莱野雅彦著 糾 5 変形判•予価 35 00円 

使用者の立場に立った，使いやすい X 68000 のハードウェア解 
説書の?夬定版 0 ハー ドデイ スタイン タ フェイス や， AD PCM 
など，これまでの解説書では取り上げられなかった部分につい 
ても詳説0 

2 GNU ツールボックス 

a 吉野智興著 《 B 5 変形判•予価 36 00円 

GNU ツールは X 68000 にいかに移植されたか？ GNU ツール 
( GCC , G + + , Nemacs ) を X 68000 に移植する際の施とノウ 
ハウを，実際の鎌者が豊富な実例を挙げて明快に解説0 く G + 
十を収録した 5"2 HD FD 付き〉 


•問い合わせソフトバンク㈱出版事業部 S03-5488-1360 




























第 55 回知能機械概論——お茶目な計算機たち—— 


ノイマンはなぜノイマンマシンを作ったのか? 


/フォン.ノイマン型計算機/ 

フォン•ノイマン 型計算機ということば 
があります。このことばは実はそれほどし 
っかりと定義された用語とはいえないので 
すが，それでも世の中に出回っている計算 
機のほとんどはこの種類に属するといって 
も間違いとはいえないでしよう。 

フォン.ノイマン型 計算機の特徴を簡単 
にまとめてみると次のようになります。 

1) プログラムはデータと同様にメモリに 
入れる（メモリ格納型プログラム） 

2) メモリには，0番地，1番地というよう 
に1次元的にアドレスが付けられている 
(線形アドレス） 

3) メモリから順番に命令をひとつずつ取 
ってきて実行する（逐次実行） 

「なんだ，当たり前じゃないか」 t 思う人 
も多いかもしれません。確かにいまでは当 
たり前！：なっていることです。しかし，フ 
ォン.ノイマンが これを提案する以前には 
ソフ トウエアという概念はなかったのだ， 
t いう事実を挙げるだけでも， フォン•ノ 
イマンの 業績をわかっても ら えるようにな 
るかもしれません。それまでは，プログラ 
ムとはスイッチの設定でただ計算方式を指 
定することにすぎなかったのですから。 

フォン.ノイマン型計算機のごく基本的 
な構造を図1に示します。計算機は CPU と 
メモリから構成されています。 CPU 内のプ 
ログラムカウンタ ( PC ) の値は，次に実行す 
べき命令の入っているメモリアドレスを表 
しています。この値をメモ 1 M こ送りつける 
と，メモリはそのアドレスの中に入ってい 
る命令を送り返してきます。そして CPU は 
その命令に応じた処理（レジスタの中身の 
コピー，加算，減算，あるいはレジスタ= 
メモリ間でのデータ転送など）を行います。 

通常，命令は実行順に格納されているの 
で，プログラムカウンタの値を順に増やし 
ていくだけで(分岐命令は別），あとは同じ 
ようにして，逐次的に処理が進んでいきま 


す。このように実に簡単な機構で フォン • 
ノイマン型計算機は構成されています。現 
在の圧倒的な繁栄もこのようなシンプルさ 
ゆえのものでしよう。 

[ フォン • ノイマン型計算機の限界/ 

フォン. ノイマン型計算機に対する問題 
点はいろいろと指摘されています。中心的 
なのは，やはりなんといっても性能の限界 
が見えているということでしよう。その具 
体的な問題のひとつに， 「フォン. ノイマ 
ン•ボトルネック」と呼ばれているもの力 5 ' 
あります。 

図1を見ても， CPU とメモリをつなぐ経 
路が1個命令を実行するたびに頻繁に使わ 
れるということがおわかりになるでしよう。 
1命令を実行するたびに，命令，アドレス， 
データなどを通さなければならないのです。 
そして，この経路が混雑しすぎてしまうと， 
いくら CPU の速さを上げても待たされて 
しまい， CPU 改良の意味がないという事態 
が発生してしまうのです。 

このボトルネックを解決するには，この 

図 1フォン.ノイマン型 計算機の基本構成 


経路の幅や速さ（バンド幅）を広げるか， 
この経路を使う量を減らすように，根本的 
な部分を変更するしか手はありません。し 
かし，前者には（これからますます重要と 
なる） CPU の1チップ化において，ピン数 
などの物理的制限が目の前に立ちはだかり 
ますし，後者もレジスタ数を増やしたり別 
の高速メモリを導入したりしていますが， 
根本的な解決には至ってはいないようです。 

確かに，このようなフ オン.ノイマン • 
ボトルネックは高速化する際の大きな問題 
のひとつではあります。しかし，根本にあ 
るのは別の問題であると考えることができ 
ます。それは，前述した特徴の3番目にあ 
る逐次処理ということです。 

いくらひとつのプロセッサががんばって 
も限界があります。大勢が力を合わせる並 
列処理にかなうわけはないのです（と思っ 
て研究をしている）。 

[ 天オフオン.ノィフン / 

逐次処理あっての並列処理ですから，こ 
んな質問はナンセンスともいえましようが， 



PC : プログラムカウンタ 
Registers : レジスタ群 
ALU 算術論理演算ユニット 
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あえて次の疑問を考えてみることにしまし 
よう。「フォン•ノイマンはなぜ並列処理で 
はなく逐次処理を行う計算機を提案したの 
でしょうか？」 

とりあえずの答えとしては，フォン•ノ 
イマンは， （今日すべての計算機研究者が思 
っているように）並列処理型計算機は難し 
いこと，あるいは，逐次型計算機の改良（命 
令パイプラインとか RISC など）により十分 
性能が出るということをすでに直観的に理 
解していて，並列処理をあきらめてきわめ 
て シンプルな 逐次処理にしたとこ じつける 
ことも可能といえば可能でしょう。 

しかし，ここで思考停止しないで，フォ 
ン.ノイマンという人物，あるいは彼の生 
きた時代に即して，もう少し考えてみるこ 
とにしま.しょう。彼に ついて 触れられ てい 
る 興味深い文化論（参考文献 1) もあるこ 
とですし。 

ジョン.フォン.ノイマン （1903-1957) 
は，単にフォン•ノイマン型 計算機の原形 
を示しただけ（などといったら天罰が下り 
そう）でな く， オートマト ンゃゲーム理論 
の基盤>作り，量子力学を数学的に体系化 
し，挙げ句の果てに原水爆の父ともなった 
人です。 

西垣氏のこの普書の中では，フォン•ノ 
イマンを，サイバネティクスの創始者であ 
るノ ー バート . ウィ - ナと比較してその人 
物像を浮き立たせようとしています。もち 
ろん，！：もに情報科学の基礎を築いた天才 
的な研究者であることには違いありません 
が，大それたことにフォン•ノイマンの「器 
の小ささ」を t 旨摘しています。 

器の小ささというのは，彼が時と場所を 
心得て，愛想よくふるまったり威張り散ら 
したりするような人物であったという意味 
でもあるのですが，それよりはむしろ彼の 
研究ゃ関心が常に数学的必然性ゃ形式論理 
に囚われた一種のユートピアにとどまって 
いたということに重点があるようです。 

フォン. ノイマン型計算機の逐次処理の 
156 Oh ! X 1992.1. 


数学的な背景とはなんなのでしょうか？ 
それが万能チューリングマシンです。アラ 
ン•チューリング （1912-1954) が考え出し 
た， 0か1のどちらかが書かれたテープと 
それを読むことのできるヘッドを持った順 
序機械からなるこの簡単なモデルは，すべ 
ての記号操作，論理操作が可能であると広 
く知られており，もちろんそのことは数学 
的に示されています。 

もう，ほとんど書いてしまったも同然で 
すね。フォン•ノイマン型計算機は逐次処 
理で（彼にとっては）十分だったというわ 
けです。彼の数学的宇宙において，すでに 
それは万能であったのですから。 

誤解を避けるためにひと言付け加えるの 
ならば，数学的宇宙の外においても，逐次 
処理に本質的な部分があるはずだというこ 
との状況証拠はあります。そのひとつとし 
て，人工知能が目指している人間の思考そ 
のものが挙げられます。人間の思考におい 
ては，逐次処理はかなりのウェイトを占め 
ている t 考えられます。「おなかがすいたか 
ら食事をして，それから……」など t , 少 
なくとも意識の表層では逐次的な処理が支 
配的であるとしか考えられません。 

[ フォン•ノイマンの陰で/ 

フォン.ノ イマ ン型計算機ということば 
をここまでですでに11回も使ってしまいま 
した（ちなみに，このあ t 4回使います 
が)。しかし，実はこのことばはあまり無神 
経に使ってはいけないようなのです。 

すでに計算機 アーキテクチャの 教科書の 
定番となった パターソン，ヘネシーの 本 （参 
考文献 2) の中にもはっきりと書かれてい 
ます。「このことば (vonNeuniann com 
puter ) は決してこれからはこの本で現れる 
ことはない（原書24ページ）ムと。 

その理由は簡単です。この計算機の基本 
形は決して フォン. ノ イマン だけによって 
作り上げられたのではなく，2人の人物！： 
ともに作り上げられたからと考えられるか 


らです。その2人とは， J . P . Eckert と J.Mau 
chly です。彼らは汎用の（スイッチによって 
プログラム する）最初の計算機 ENIAC を作 
り上げた人たちです。 

フ オン. ノイマンは彼らのグループに興 
味を持ち，プ n グラムをメモリに置〈タイ 
プの計算機のアイデアをメモ書きしました。 
しかし，このアイデアの原形はすでにこの 
グループで議論されていたのです。それを 
別の人が フォン. ノイマンの名前を書き添 
えて配った，というのがこの名前のそもそ 
もの由来なのです。 

したがって， エッカート•モー 1 ノ .ノイ 
マン型計算機と称するならぱ許されるので 
しようが，フォン•ノイマン型計算機とい 
うのでは，あとの2人に対して公平でない 
という主張があるのです。確かにもっとも 
t いえばもっともな話ですね。 

[) \°ラレル • ノイマン型計算機/ 

フォン. ノイ マン 型計算機をなるべく速 
<動かすために，並列実行化したいという 
要求は大きいものがあります。それに応え 
ようとする アプローチ にも いろいろ ありま 
す力 5 ', プロセッサレベルの 並列化でもっと 
も成功しているのが命令 パイプライ ン化と 
いえるでしよう。要するにひとつの命令を 
プロダラ.ムからとってきて解読し，実行す 
るという一連の処理を流れ作業的に行うこ 
とにより，高速化しようというものです。 

そのようなアプローチとは一線を画し， 
もっと基本的なところからの並列化を目指 
しているのが，我々が提案して いる 並列実 
行モデル（参考文献3， 4) です。パラレ 
ル-ノイマン型計算機とも呼んでいますが， 
これについて少しだけ紹介することにしま 
しょぅ。 

その基本構成を図2に示します。実にシ 
ンプルなものです。図1では実行 ユニット 
が CPU 1個でしたが，こちらではそれを複 
数にすることができます （3 つに増やした 
場合を例にしています）。最大5倍の高速化 
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第55回知能機械概論お茶目な計算機たち 

ノイマンはなぜノイマンマシンを作ったのか? 


をしたいのならば PU を5個にします。な 
お，この図では PU 内には PC だけ書いてお 
り， ALU やレジスタなどは省略していま 
す。 

重要なのは，各 PU 間にトークンカウンタ 
( TC ) と呼んでいる通常のカウンタを2個 
ずつ接続している！：ころです。これによっ 
て，並列実行がうま〈いくようにしている 
のです。 

PU 1, PU 2, PU 3 はそれぞれプログラム 
カウンタを持っており，フォン•ノイマン 
型計算機と同じように命令を実行します。 
ただし，別の PU 間で実行される命令間にと 
きどき，実行の順番に関する制約（先行制 
約！;呼ぶ）が課せられることになります（そ 
の必要がないのならば，図1を3っ寄せ集 
めたのと変わりがなくなってしまいます）。 
たとえば， PU 1 で演算結果をメモリに格納 
し， PU 2 がその結果を読み込むなどなど。 

このように特定の2命令間での先行制約 
が定められたとおりに守られるようにする 
ための機構がトークンカウンタなのです。 
プログラム カウンタがそれぞれの PU の命 
令実行の進み具合を命令の入っ ているメモ 
リアドレスで表すのに対し，トークンカウ 
ンタはそれぞれの命令の実行の進み具合の 
差を PU 間にまたがる先行制約によって表 
している のです。 

メカニズム 的にいうならば，ほかの PU の 
命令と歩調を合わせなければならない命令 
にはあらかじめ印を付けておき，その命令 
を実行する直前や直後にトークンカウンタ 
を操作 （ 1増やしたり，1以上になるまで 
待つ）するようにすればよいのです。 

[ 数学と一線を画すべきか / 7 

今回の話をなぞると，「フ ォン •ノイマン 
は 数学世界にしか興味がなかった-^数学的 
に必要十分なノイマン.マシンを作った— 
逐次型なので性能に不十分となり並列化の 
研究をして（苦しんで）いる」となるでし 
ようか0 


この筋道は素直に受け取ると，数学世界 
の中で閉じていることはあまりよくないこ 
とであると主張しているようにも思われま 
すし，実際，参考文献1の著者は間接的に 
そのように書いています。 

しかし，僕自身はそのようにはまったく 
思っていません。チューリング•マシンで 
はあらゆる論理的計算が計算可能であると 
いうことが数学的に示されているのであり， 
逆にいえば実行ュニットを複数持たせると 
力 1 ，， 性能がどうだとかは考慮に入れていな 
いのです。 

ところが，そのようなことを考慮に入れ 
て，しかもきちんと科学的に話を進めるこ 
とができるのもまた数学であると僕は思っ 
ているのです。 

あいかわらず，計算機を研究している人 
の中には，数学は数学の好きな人にまかせ 
て，という風潮が残念ながら強いようです。 
しかし，実はこれがフ オン•ノ イマンの呪 
縛から抜け出せない大きな理由となってい 
m 2 パラレル，ノイマン型計算機の基本構成 


ると思われます。 

いまこそ，あまりに単純すぎるが十分に 
強力であるフォン•ノイマン型計算機の外 
面ではなく，なにがこれを作り上げたのか 
という基盤となっている強固な背景に目を 
向ける必要があるのではないかと思ってい 
ます。 

この世界には成仏できなかったペーパー 
マシン（紙の上の提案や設計に留まった計 
算機）の亡霊たちが無数にさまよっている 
のですから。 

参考文献 

1 ) 西垣通，"デジタル•ナルシス”，岩波窨店，1991. 

2) D . A.Patterson and J . L . Hennessy , "Computer 
Architecture—A Quantitative Approach , Morgan 
Kaufmann Publishers , 1990. 

3) T.Arita et . al ” "High Speed Synchronization for a 
Statically-scheduled Superscalar Processor , Inter 
national Journal of High Speed Computing , Vol .3, No . 

I , pp .77-87, 1991 . 

4) 高木浩光他，"問題が持つ先行関係のみを保 
証する高速な静的実行順序制御機構”，情報処理学 
会論文誌（199卜 12). 
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PC ： ブログラムカウンタ 
TC ： トークンカウンタ 
purpm : 実行ユニット 
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猫とコンピュータ 

御,射◎『 x __ 

I'akazawa Kyoko 

高沢恭子 


しばらく 「 Columns 」 にご執心のキヨウ 
コさんでしたが，いまのお気に入りは「ギ 
ャラガ•昍」。1年以上前のゲームですが，キ 
ヨウコさんは X 6 B 000 版は初めてとあって， 
楽しくプレイしているようですが……。 


お客さまの気配がする！:，外に逃げるか 
押入れにかくれるのは，もちろんホンニヤ 
アだ。ときには，例の天才的な予知能力で 
事前にそれをやる。 

おだやかにカラリと晴れた日曜日の真昼 
だというのに，ホンニヤアはすでに押入れ 
にしのびこんで丸くなっている。カンが良 
いのか眠いだけなの力’。 

押入れに長いこと寝込まれると，ふとん 
がなま暖かくへこんだあげく，遺留品の抜 
け毛がどっさりへばりつく。 

こういうことは新宿の猫たちにはけっし 
てゆるされなかった。父母の家には，1年 
のうち半分くらいは，アンチ猫派の祖母が 
いたので，飼い描は行動をすべてチェック 
され，不衛生なことや汚れの原因になるこ 
とは禁止されたものだ。 

祖母がいないときでも，両親が勤めてい 
たために，家にはいつも家事を手伝ってく 
れる若い女性がいたから，ペットとしての 
動物はきびし〈監視されていた。 

そのおかげか新宿の家の猫たちは，しつ 
けらしいことも覚えたし，それなりに緊張 
感のある良い顔をしていた。 

ホンニヤアについては，フマジメな命名 
からして根本的な反省がある。風貌！）なん 
となくおめでたい。きびしいしつけなんて 
誰もしなかった。家の中にいるときはいい 
としても，こんな彼が猫組織の中でどれほ 
どの威厳と底力を示すことができるのか， 
あまり期待はできない。 

^昼メシ前の出会い 

正午前，ホンニヤアの予知した来客がお 
とずれた。トオルのクラスメート，フクシ 
マ君とシバタ君だった。 

高校生活で，いまいちばん楽しいと感じ 
るのは，いろいろな友人と語り合うこと， 
158 Oh ! X 1992.1. 


そうしながらたくさんのことを考えること 
だと，トオルは言う。時間を忘れて友人と 
話をしているときが，最高の満足なのだそ 
ぅだ。 

実カテストが済んでちよっとひと息とい 
う，11月上旬の日曜日。おとずれた人たち 
にも，迎えるトオルにも喜色満面のかがや 
きが'ある。 

1時間ほど卜オルの部屋ですごしたあと， 
3人そろってマシンルームにやってきた0 
「 X 68000, 使っていい？」 

「もちろん，ご自由にどうぞ」 

イスを3つとお茶をサービスしながらよ 
く聞〈と，どうもフクシマ君もシバタ君も 
昼食をほとんどとらずに家を出てきたらし 
い。やっぱり！ 高校生の日曜日にしては 
出足力 5 '早いと思った。でも，ゴハンなんて 
1，2回ぬいても，友人とすごすほうが楽 
しいという気持ちは，とてもよくわかる。 

お昼代わりに菓子パンやクッキーを食べ 
てもらうことにした。 

2人そろって X 68000 のユーザーという 
ことで，きようはそれぞれ所有のゲームデ 
イスクを持参したそうだ。トオルの持って 
いるソフトと，しばらく交換して楽しもう 
というつもりらしい。 

「お母さん，『ギャラガ』の X 68000 版を借り 
るからね。よかったでしよ！」 

と，トオルの言うのを聞いてフクシマ君 
はビックリ。 

「エッ？ ゲーム やるの？ うちのお母さ 
んは古いんだ，ゼッタイやらないよ」 

シパ、夕君も，「うちはボタが何時間やって 
ても，ひと言も言わないんた J 。 

パソコンにあまりなじみのない人にとっ 
ては，パソコンゲームは純粋なアソビであ 
って，けっして推奨できるようなものでは 
ないだろう。批判的に感じたり，静観の態 


度で接するのは，親の立場になればよくわ 
かることだ。 

逆に，パソコンを動かす習慣が少しでも 
ある人なら，ゲームにもパソコンを使うの 
はごく自然なことだ。パソコンの特性や操 
作を好む人にとって，ゲームもパソコンラ 
イフの一環といえる。 

ボタン操作の痛快さ，いながらの躍動感 
を満喫しつつも，ゲーム作者グループの手 
腕を賞味している気分もあるだろう。 

第一線のプログラマのコマキ氏も，ゲー 
ムが大好きだそうで，20時間くらい眠らず 
にゲームに没頭しているのを見たと，やは 
り同業のナカ ニシ 氏から聞いた。プロゴル 
ファーが，息抜きにゴルフをやるかどうか 
は知らないけれど，まった〈ちがった状況 
下で自分の専門分野にふれるのも，思わぬ 
インス ビレーシヨ ンを得るチヤンスになる 
かもしれないと思う。 

ところで， 「 Oh ! X 」 の読者ではないフクシ 
マ君とシバタ君だから「猫とコンピュータ」 
なんて夢にも知らない o X 68000 のゲームと 
聞いてうれしそうに寄ってくる友人のお母 
さんは，さぞめずらしい存在だろう。 

バーティグッズに 

この日の X 68000 は，つぎからつぎへとゲ 
ームをロードされては，ためし撃ちをあび 
て，ドドーン，バキューン！;大活躍。私が 
音もなく使うマシンとは別ものみたいには 
なやかた*った。 

トオルは2人のお友だちから，5つのゲ 
ームを借りた。「ファンタジーゾーン j , 「殺 
人倶楽部」，「パックマニァ」，「琥珀色の遺 
言」，そして「ギャラガ ’88」。 

こちらからも，「ザ•リターン.オブ.イ 
シターム「グラディウス」，「パワーリー 
ダ」，「サンダーフォース II 」，「源平討魔伝 j 










が出陣していった。 

ちかごろ 「 Columns 」 のほかは，あまり 
ゲームのしごとをしていない X 68000 だが， 
この日をきっかけに元気なゲームマシンの 
顔を取り戻した。 

「ギャナガ」のオリジナル版は1981年にナ 
ムコが制作したもので，はじめて出会った 
のはつい3年くらい前だった。そのころち 
よっと話題になっていた，ゲームセンター 
などの中古基盤のリフォームに，夫がトラ 
イしてみたのだが，その年の「ホビーショ 
ウ j にも陳列して，来場者に楽しんでもら 
った。 

それ以後，この「再生ギャラガ」は，わ 
が家の マ シン ルームで 専用の モニタ テレビ 
と指定席をあてがわれ，常駐のゲーム機と 
なって サービス につとめていた。 

その間，1987年に本家の「ギャラガ j は 
バージョンアップ，「ギャラガ’88」となっ 
たらしい。それを1990年に電波新聞社が 
X 68000 用に移あ直したものが，今回フクシマ 
君から借りた「ギャラガ’88」というしだい 
だ。 

空中に飛び交う敵を攻撃機のミサイルで 
つぎつぎ撃ち落とし，各面をクリアしてい 
くという，シンプルなシューテイングゲー 
ムだった元祖「ギャラガ」は，10年で大変 
貌していた。 

ゲーム の構成が何層にもなり， ステージ 
となる宇宙空間も，ぐんと大きく広がって 
迫力がまるっきりちがう。音饗効果がそれ 
をさらに深めて，立体感も倍増。それとい 
うのも， X 68000 の高画質と FM 音源ゆえだ 
ろう力?，この中で飛び回る敵の軍 H もすっ 
かり豪華になり，数の豊富なこ！:，生気に 
あふれハツラツ t しているこ）：など，びっ 
くりするばかりだ。 

蛾と思われる虫のさまざまなバリエーシ 
ョン。花，星，隕石らしいもの。アヒルや， 
タコやトンボにしか見えないもの。奇抜で 
きらびやかで，カラフルなキャラクターが， 
意表をついた変身をつぎつぎに見せながら， 
ミサイルの攻撃をあびると，花火のような 
痛快な音をあげてくだけ散る。 

各ステージを，順にクリアして進んでい 
くのは変わらないが，次元 （ DIMENSION ) 
をワープすることもでき，得点は急増する 
けれど，敵の強さが増して難易度も上昇する。 

うれしいのは，継続 ( CONTINUE ) の設 


定をしておくと，攻撃機が全滅してもその 
状態からゲームを続行できることで，むず 
かしい 次元や面もかならずクリアして，新 
しいステー ジで愉快な敵とつぎつぎ交戦で 
きる。ヮザに自信がなくても，スリル満点 
の銀河の旅を，不死身で思いっきり楽しめ 
るという，遊園地のようなゲームだ。 

そうだ，見晴らしのよい銀河し奇怪で 
愛きよう いっぱいの 敵軍団の オールスター 
ズ，連発する花火の音は， クリスマスの 夜 
に ふさわしい。ボーナスステージではワル 
ツやタンゴの サービス もある。ことしのイ 
ブの出し物の中に「ギャラガ ’88 j を加えよ 

5〇 

虫のタタリじゃ！ 

眠っていた X 68000 用のゲームソフトた 
ちは，おたがいの家に派遣されて，目をさ 
ました 〇 「 ノ、。ッ クマ ニア」， 「フアンタジーゾ 
ーン」のキヤラクターにも， X 68000 の画面 
で再会できるとは思わなかった。「源平討魔 
伝」を持ち帰ったシバタ君も，同じ思いか 
もしれない。 

「琥珀色の遺言」は殺人推理劇の AVG で， 
シリアスなグラフイックとサウンドに念を 
入れてあった。 

しまわれていたままの衣類に，風や日光 
を通すのは「虫干し」だ力 5 '，蛾の大群が舞 
いおどる「ギャラガ’88」は，まさに秋の虫 
千しになっただろう。ェンディングは難易 
度別に4つくらいあるらしい。いちばん'深 
い5次元では，体長5センチくらいの蛾の 
ボスが登場して，クリアするとかわいい少 
女があらわれ，栄誉をたたえてくれる。勝 
利のアカシに，ボロボロになったボスの姿 
もさらされる。 

貯蔵が長〈なり，活用の機会に期侍のも 
てないものは，死蔵品と呼ばれるようにな 
るけれど， パソコンの 世界は， いつもソフ 
卜とハードの死蔵品の山頂を歩いているよ 
うにも見える。死蔵品とはちがうけれど， 
貴重なデータやプログラムは，意外なとこ 
ろにびっしりと貯蔵されているものだ。 

先日， NIFTY-Serve (バソコン通信ネッ 
卜）の階層構造の一部である，いくつかの 
ボードや会議室の，登録内容のタイトル総 
覧を見ておどろいた。 

オンラインソフトウェア （ PDS といわれ 
ていたもので，おおやけに提供されたプロ 
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グラム，有料と無料がある）のボードに， 
X 68000 に関するプログラムだけでも，あら 
ゆる種類のものが，それこそ銀河のように 
並んでいた。 

こんなにたくさんのプログラムの山は， 
項目の列を見ただけで エネルギーの 凝縮を 
感じて熱くなる。プログラムだから，いく 
ら蓄積しても公害にはならないけれど，ふ 
と，日本じゅうの，世界じゅうの データべ 
ースの 海を思い浮かべて，目まいがしそう 
になった。 

マシンの 機種もどんどん更新されていく 
ことだし，プログラムはあれよあれよとい 
う間に改良されるだろう。利用されるより 
生産されるほうが多ければ，蓄積過剰にな 
るのはあたりまえ。プログラムばかりでな 
く，あらゆる ジャンルの 情報だって同じよ 
うなも の だ。 

さいわい， データは 車とちがって駐車場 
不足!：いうことはない。私はためこまれた 
情報の熱気を妄想していればいいらしい。 

意外な蓄積が，現実に発見されたのはそ 
のあとだった。長く無人をつづけていた S 
市の家の床下に，事件は発覚した。 

木固の床の上に張られた，装飾をほどこ 
した ビニール タイルの一部が，不自然に へ 
こんでいるのに気がついた。カッターナイ 
フを使って思いきって切り開いて見たら， 
あらわれたのは木の床ではなく，びっしり 
とつまった，シロアリだった。 

一瞬思ったのは，こなしきれないプログ 
ラムの隊列だったけれど，これはやっぱり 
「ギャラガ」のたたりだ！ 

たくわえられて眠っているのが死蔵品な 
ら，蓄積されながら活動をつづけているの 
は，活蔵品というのだろうか。 

「シロアリ討魔伝」は，また後日。 
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影 0 部分は 
質感が出にくいめ T 
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バンフ•マツピしク 
ちつぶれずに 
勹まく出ます。 
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今回仍 CG テー勺 

総物体数760 
光源4 

1280 X 1024 ピクセル 
1670万色フルカラーを 4 X 5 ポジで出力 
使用ソフトは， C - TRACE , サイクロン 
透明体は計算時間がかかるので 
必要なだけ使って，効果的に見せる 
ようにくふうします。 
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PRODUCTS 


ISDN 対応画像伝送機 

DT-100 

富士写真フイルム 



富士写真フイルムは，デジタル信号で記 
録されたフルカラー画像を高画質のまま簡 
単に高速伝送する， ISDN 対応のデジタル 
イメージトランスミッタ， 「 DT -100」 を発 
売した。 

同社では世界で初めて ADCT 方式画像 
圧縮 1 C を搭載したメモ!；力ードカメラ 「DS 
-100」と，1枚で最大21 コマの デジタル画 
像が記録できるイメージメモリカード 「IM 
-8 S 」， ぉよび力ードに記録された画像をパ 
ソ コン， ワークステーションに取り込むメ 
モリカードプロセッサ r DP -100 j で構成す 
るフジックス•デジタルスチルカメラシス 
テムを発売している。 

この システムに， 今回発売されたデジタ 
ルイ メージト ランスミ ッタが加わることで, 
自然画の取り込み，編集，加工に伝送が可 
能になり，映像ネットワークとしていっそ 
う充実される。 

「 DT -100」 を使うと，イメージメモリカ 
ード 「 IM -8 S 」 に記録された自然画像を高 
画質のまま ISDN 回線を通じてデジタル信 
号で遠隔地に伝送できる。 

1画像の伝送時間は，カードに記録され 
た際の画像圧縮モードにより異なるが，ェ 
コノミ—モードで約8秒，ノーマルモード 

で約16秒，ファインモードで約31秒となっ 
162 Oh ! X 1992.1. 


ている。ポーリング機能搭載により，相手 
側であらかじめ 「 DT -100」 にセットした画 
像データを，受信側の操作で画像を呼び出 
すこともできる。 

また，別売のマウス 「 DT - M 1」 を接続す 
ることにより，画像伝送と同時に，電話で 
話しながら，転送した画面上でポインティ 
ングすることができるので，画像の説明， 
確認などが簡単にすませられる。 

価格は本体が800,000円で， マウスの 
「 DT - M 1」 が10,000円（ともに税別)。 

く問い合わせ先〉 

富士写真 フイルム ㈱ 303 (3406) 2111 

超高速 57,600 bps 

Multi Modem V 32 B 

オール.テクノロジー.グループ 

Multi Modem V 32 B 





オール•テクノロジー.グループは， r Mu]ti 

Modemj シリーズの新機種 ， 「Multi Modem 
V 32 B 」 を発売した。 

「Multi Modem V 32 B 」 は CCITT (国 
際電信電話)通信規格 「 V .32 bis /14 , 400 bps 」 
を搭載している。また，データ圧縮方式は 
CCITT V .42 bis を採用し，最高57,600 bps 

のパフォーマンスを得ることができる。 

CCITT 規格 V .32 bis 機能を搭載した モデム 
の本格的な販売は日本では初めてのことと 
なる。 

一般回線用 モデムと しては， V .42 エラー 
訂正，セキュリティ•コールバック，リモ 
一卜.コンフィギュレーション， UUCP , 
オートマチック.フォールバ，ックなどの機 
能を装備して いる。 また，2線式専用回線 


にも利用でき，同期式で14,400 bps の通信 
が可能である。 

価格は298,000円(税別)。 

く問い合わせ先〉 

オール.テクノロジー.グル—プ ㈱ 

S 03 (3503) 4516 

口ーコストで高速通信 

MD9BFS5VII 

オムロン 



MD 96 FS 5 VII 


オムロンは， 昨年12月から発売して いる 
通信速度9,600 bps の全2重 モデム 「 MD 96 
FSSVj を コストダウンした 後継機種， 

「 MD 96 FS 5 VII 」 を発売した。 

通信規格は国際標準の CCITT V .32 に準 
拠し，またデータ圧縮機能として国際標準 
の CCITT V .42 bis t MNP クラス 5 を搭載 
している。以上のデータ圧縮機能の搭載に 
よって，ソフトの工夫なしで実効通信速度 
が最高3倍の約28,800 bps まで向上するこ 
とになる。 

さらに， パソコ ン本体とモデム間の通信 
速度を従来の2倍の38,400 bps まで向上さ 
せたため ， CCITT V .42 bis のデータ圧縮機 
能による実効通信速度28,800 bps がそのま 
ま実現できる。 

また，エラー訂正機能として， MNP クラ 
ス4と CCITT V .42 を標準搭載しているの 
で，ほとんどエラーのない通信が可能にな 
つている。 

価格は148,000円（税別)。 

く問い合わせ先〉 

オム〇ン ㈱ 303(5488)3216 








無停電電源装置 

BU 351 X 

オムロン 



オムロンは， 薄型の無停電電源装置 
「 BU 351 XL 」 のシリーズ追加機種 ， 「BU 
351 X 」 を発売した。 

「 BU 351 X 」 は価格，機能は 「 BU 351 XL 」 
t 同等のまま，パソコンの横に置いて使用 
できるように，縦型のボックスタイプにし 
たものである。 

出力容量は350 VAT , 標準的なパソコン 
システム 1台を5分間バックアップで きる。 
幅 100 mm X 高さ 190 mm X 奥行き 340 mm , 
重量 6.5 kg で，縦に置くことも横に置くこ 
ともで きる。 ほかの機能としては，商用電 
源ラインからのサージとノイズを除去する 
機能を搭載している。接続する機器から商 
用電源ラインに流出す る ノイズも除去す る。 
また，停電，過負荷，バッテリー ローの 3 
種類の アラーム 機能の搭載で，停電時のバ 
ックアップ状況ゃバッテリー放電状態が容 
易に確認で きる。 

価格は59,800円（税別)。 

く問い合わせ先〉 

オムロン ㈱ 003(5488)3216 

八ンディ液晶プロジェクタ 

HP -40 Hi 

富士写真フイルム 

富士写真 フイルムは， 今年 3月から 発売 
しているハンディプロジェクタ 「 HP -40」 

の姉妹機として，小型（幅 97 mmX 高さ62 
mmx 奥行き 179 mm > ,軽量(本体重量約430 
を維持しながら，さらに画質を向上させ 
た 「 HP -40 Hi 」 を発売した。 

「 HP -40 Hi 」 では液晶パネルの画素数が 



HP -40 H 1 

従来の約55，000から約89,000にアップし, 

より高い解像度を実現して いる。 

一般のテレビの6型から40型以上に相当 
する大画面までフリーサイズで映写でき， 
しかもステレオ スピーカーを 内蔵している 
ので，さまざまな シチュエーションでの 使 
用が考えられる。 

AC アダプタを使用せずに，8ミリビデオ 
カメラ用の充電式バッテリー （ NP -55, NP 
-77 H など）で映写することもできる。電池 
寿命は 「 NP -77 H 」 を使用した場合，連続投 
影時間は約30分となる。 

価格は59,000円(税別)。 

く問い合わせ先〉 

富士写真フイルム ㈱ ff 03 (3406) 2111 

車載用キット標準装備の液晶テレビ 

ET -56 PR 

セイコーエプソン 



セイコーエプソンは，車載用キットを標 
準装備した液晶カラーテレビ「カー AV シ 
ステム F 1」 シリーズの最上位機種とし 
て，画面サイズ 5.3 インチの 「 ET -562 R 」 を 
発売した。 

「 ET -562 R 」 は画面サイズ 5. 3インチの大 
型，高画質 MIM アクティブマトリクス方式 


液晶パネル （15 万画素）を採用している。 
TV スタンドやステッカー，アンテナなど 
の車敕取り付けに必要な部品もすベて車載 
用キットとして標準装備。さらに，屋内で 
もそのまま楽しめるように，デスクトップ 
スタンドと専用 AC アダプタも装備した， 
「デュアル キット」タイプ!：なっている。 

ほかには，カーステレオでも音声を聞く 
ことができる 「 FM トランスミッタ機能」， 
電波が途切れると耳障りなノイズを自動的 
に消音してくれる「音声ミュート機能」な 
どを搭載している。 

価格は122,000円（税別)。 

く問い合わせ先〉 

エプソン販売 ㈱ 303(3377)7001 


INFORMATION 


NTTPC ネット主催 

第6回 CG コンテスト 

第6回を迎える NTTPC ネット主催の 
CG コンテス トが開催される。前回は応募作 
品数も60となり，同 CG コンテスト 史上最高 
の盛り上げを見せた模様。今回から PC - 
VAN も参加するので，6ネットワークでの 
絵の競演となる。まず，所属ネットでミニ 
コンテスト を行い，それぞれのネットで選 
ばれた作品で順位が決定される。部門は16 
色以下のみということになり，また，多く 
の人が参加できるように，初心者，上級者 
という クラス 制がとられ ている。 

詳しくは各ネットの掲示板案内で。 

第1回 

Z'sGRACON 

ツァイト 

ツアイトは， 「 Z’sSTAFF PRO -68 K 」， 
「 Z’sTRIPHONY DIGTIALCRAFT j を使 
用したビジュアル作品を対象に，「第1回ジ 
ーズ•グラフイ ツク.コンテスト」 （ Z’s 
GRACON ) を開催す る。 応募部門は「年賀 
状部門」「似顔絵部門」「乗り物部門」「自由 
課題部門」の4つが用意され ている。 プロ 
の参力卩も OK 。 応募は，所定の応募用紙に必 
要事項を記入のうえ，フロッピーもしくは 
出力したもの（サイズは自由）に添付し，郵 
送す る。 締め切りは1992年2月29日。 

く問い合わせ先〉 

㈱ ツァイト 003(3299)0461 
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このインデックスは，タイトル，注記— 
筆者名，誌名，月号，ページで構成されて 
います。あけましておめでとうございます。 
受験生の方，いよいよラストスパートです 
ね。気を引き締めて頑張ってください。 


参考文献 

I / O 工学社 

ASCII アスキー 

コンブティーク角川書店 

テクノポリス徳間書店 

POPCOM 小学館 

マイコン電波新聞社 

マイコン BASIC Magazine 電波新聞社 

LOGIN アスキー 


Wx 

►ぼくらアダルトゲーム大好き!？ 

脱衣麻雀から HRPG まで。影に隠れたベストセラー，ア 
ダルトゲームをさまざまな角度から切りまくる。——編 
集部， LOGIN , 21 号，21 卜 225 pp . 

► CD - I ってナーニ？（前編） 

CD - ROM のようでちょっと違う。絵が出て音が出てイ 
ンタラクティブに使えちやう CD - I っていったい何者？ 
今回は CD - I の現状と問題提起編。——編集部， LOGIN , 22 
号. 238-24 Ipp . 

►ど〜するど〜なるパソコンゲーム！ PC -980 I シリーズ 
の行方 

パソコンといえば PC -980 I というご時勢だが，さてこ 
の PC -980 1とはどういう進化の過程を経てきたのであろ 
うか？ PC -980 I シリーズの歴史を検証。——編集部，テ 
クノポリス，12月号，143- 146 pp . 

►日本パソコン百罱 

アミューズメントマシンショウを取材しに出かける。 
背広，ジーンズ，ハイレグにワンレンの起美人とさまざ 
まな人がいきかう会場には，ゲームマシンだけでなくコ 
イン落としやらゲーム機に張るシールやらジェットコー 
スターのビデオプレゼンテーションなどもあって遊戯施 
設の多様さを感じさせてくれる。——フデヨシ&カワラ, 
ASCII , 12月号， 278-279 pp . 

►パソコンで体験する天文学•宇宙の旅 
SS 433 という天体では，光速の26%という速度でブラ 
ズマのガスが吹き出す「宇宙ジェット」という現象が観 
測される。その見え方をシミュレートする。もうひとつ 
は温度による星の色を調べるスぺクトル分類。——福江 
純•岡田里佳, ASCII , 12月号, 355-360 pp . 

► Comdex/Fall 

毎年秋に アメリカ. ロサンゼルスで行われる最大のコ 
ンピュータ展示会 ， Comdex の 模様をリポートする。 マル 
チメディア，ネットワーク， Windows 関連が盛況だったよ 
うで.その製品と可能性についても触れる。——高橋三 
雄，マイコン，12月号， 96-99 pp . 

►データショウ'91 

哨海で行われたデータショウ。各社の新製品群がいっ 
せいに発表されて盛り上がっていたようだ。周辺機器メ 
一力一からも大容置 HD , 小型プリンタなどが続々。その 
紹介を行っている。——編集部，マイコン，12月号，106 
-11 I pp . 

►エレクトロニクスショウ ’91 

こちらは10月の丨日から5日まで開かれたエレクトロ 
ニクスショウの模様を伝える。いよいよ実用段階に入っ 
た CD - I , カラー液晶などのブースが人気だったようだ。一 
—編集部，マイコン，12月号，1 12-113 pp . 


► MYCOM Let's TAKE THE NEXT ONE 

年賀状やクリスマスカードを作るのに必需品のプリン 
夕を扱う。いま買える10万円以下のプリンタを一挙に紹 
介。一編集部，マイコン，12月号，142- 145 pp . 

►ぱそのこん 

パソコンを使ううえで生じる素朴な疑問を解明しよう 
というページ。まず最初の今回は電源を入れるまでの卜 
ラブルについて。——島川言成，マイコン，12月号，258 
-259 pp . 

► ビジネスマンのための情報管理術 
パソコンと電子手帳 DB - Z とのデータ交換ソフト， 
Hyper HAL - CATCH を取り上げ，データ転送の方法やデー 
夕管理の方法について解説する。——塚田洋一，マイコ 
ン，12月号， 260-263 pp . 

►入門ハードエ作室 

クリスマスということでミニクリスマスツリーを作る。 
CDS とメロディ 1 C を使って暗くなるとオルゴールが鳴る 
ようになっているぞ。一石川至知，マイコン，12月号， 
295-299 pp . 

MZ シリーズ 

MZ -1 500 (BASIC MZ -5 Z 001) 

►平面ルービック 

ルービックキューブの2次元版？タイル並べパズル 
ゲーム。——白井建夫， マイコン BASIC Magazine , 12月 
号，12卜 122 pp . 

MZ - 2500 ( BASIC - M 25) 

►オレは右ききだ！ 

右腕の腕力には自信があるけど左腕はだめな主人公。 
ボートを漕ぐと左へ行ってしまう。さあ，どうやって優 
勝をかっさらう？一謎のパズル太好きおじさん，マイ 
コン BASIC Magazine , 丨2月号，123- 125 pp . 

► LET'S PROGRAM 

今月の課題は N 進数の割り算。 BASIC - M 25 を使った読 
者からの解答例が紹介されている。2進数から16進数ま 
での 計算ができる。——藤本健， マイコン， 12月号，242 
-249 pp . 

Xl/turbo/Z 

XI シリーズ 

► THUNDERBOLT FIGHTER 

戦略性を高めた2人用カード式格闘ゲーム。一らぶ 
た，マイコン BASIC Magazine , 1 2月号，15卜 153 pp . 
X 1 +FM 音源ボード（要 NEW FM 音源ドライパ） 

► LAYD 0 CK 2〜オープニング〜 

T&E SOFT のミ ュージ ックプログラム。「レイドック2 」 
オープニングテーマ。-森吉史，マイコン BASIC 


新刊書案内 



ああ，昔はよかった。何しろ，パソコンゲーム 
にはどういうものが向いているかがわかっていな 
かったし，売れ筋に支配されることもなかった。 
良識などどこにもなく，デタラメで，クセのある 
変なモノが，まっとうなゲームに混じって出回っ 
ていた。 

ボコスカ WARS (なんていいタイトルだ！）， 
EMMY II ( CRT の中の女の子とキーボードで対話 
するバカなゲームだ），テグザー（まぎれもない傑 
作！），ブラスティー（アニメすれぱいいってもん 
じゃない)，プロデュース（恨みを持つ人物を妖怪 
を使って驚かせるという，ものすごいコンセプト 


のゲーム）などなどである。きわめつけは 
「177」。こいつはスゴいゲ_ムだった。結局，発 
売は途中で中止になったが，家路に着く女の子を 
追いかけて X X するというシャレにならないゲー 
ム。177というのは「刑法け7条」のこと。恐ろし 
い時代だ。 

本書は，とにかく強烈なゲームを拾いながらパ 
ソコ ンゲームの歴史を紹介するという本である。 
全部ひとりで書いているところが残念だ。今度は 
私も呼んでおくれ。 （ K ) 

パソコンゲームの達人伊藤哲郎著秀和システ 
ムトレーディング刊 A 5 版 266ページ1,400円 


164 Oh!X 1991.12. 


書籍の価格は消費税込みです 
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Magazine , 12 月号, 181-182 pp . 

XIturbo シリーズ 

►竜騎士伝説 

真の竜騎士になるために試練の山へ向かえ！アクシ 
ョン RPG 。 ——浪越孝宏，マイコン BASIC Magazine , 12月 
号，154- 155 pp . 

X 的 000 

► NEW SOFT 

メルヘンチックアクション 「 NIK 0 2 」 を紹介。——編集 
部， LOGIN , 21 号，2 Ip . 

►最新ゲーム徹底解剖！！ 

前号に引き続き，アクアレスの攻略。——編集部， 
LOGIN , 21 号，160- 163 pp . 

► SOFTWARE REVIEW 

家庭用ゲームマシンの性能が飛躍的に向上し， X 68000 
の地位に陰りが？しかし，まだまだ負けてはいられな 
い！キャメルトライで X 68000ゲームソフトを検証。一 
一三宅ポル助， LOGIN , 2丨号，172- 173 pp . 

► X 68000新聞 

プロサッカー68,キャメルトライ，全開電飾，麻雀マ 
スター，出たな！ツインビーを紹介。札幌にある ，X 68000 
ゲーマーなら 誰でも知っているソフ トハウス， ズームを 
訪問。——編集部， LOGIN , 21号， 236-24 Ipp . 

► NEW SOFT 

プロサッカー68,ラストバタリオンを紹介。——編集 
部， LOGIN , 22号, 23-24 pp . 

►最新ゲーム徹底解剖！！ 

パワーモンガーの攻略。——編集部， LOGIN , 22号，150 
-155 pp . 

► X 68000新聞 

あの鳥居部長が X 68000部隊へ帰ってきた！ X 68000 
の生みの親，鳥居勉さんの電話インタビュー。新作ソフ 
卜は，ジェノサイド2,ブリッツクリーク，サイバーコ 
ア， FI 5 ストライクイーグル II ，ディノランドの紹介。第 
I 回 X 68000 芸術祭の模様と入賞作品紹介。——編集部， 
LOGIN , 22号， 256-26 Ipp . 

► GAMING WORLD 

不思議なアクシヨンパズル，レミングスの攻略ほか， 
プロサッカー68,ポナンザブラザーズ，ラストバタリオ 
ン，飛翔鮫.サイバーコアの紹介。新作ゲームの先取り 
は，出たな！！ツインビー，ジヱノサイド2, . CODE - ZERO , 
ディノランドなど。——編集部，テクノポリス，12月号, 
20-26, 33-40 pp . 

► SOFT EXPRESS 

ノーブルマインド，麻雀マスター，キャメルトライ， 
ジェノサイド2,ラストバタリオン，プロサッカー68， 
サイバーコア，全開電飾の紹介。——編集部，コンプテ 


ィーク，12月号, 108-11 Ipp . 

► HOW TO WIN 

「パワーモンガー」の攻略と，開発中のアリシミュレー 
夕「シムアント」を紹介。——編集部，コンブ ティーク， 
12月号,186- 189 pp . 

► Software Hot Press 

レミングス，サイバ_コア，ジェノサイド2を紹介。 
——編集部， P 0 PC 0 M , 12月号， l 8-30 pp . 

►マッド寿のこだわりレポート銀河を我が手に！ 

銀河英雄伝説 IIDX +Kit の紹介と攻略。 ——マッ ド寿， 
P 0 PC 0 M , 12月号， 70-7 Ipp . 

►ゲー厶の達人 

"力，， のゲーム「パワーモンガー」の攻略。——編集 
部， P 0 PC 0 M , 12月号，108- 109 pp . 

►誌上公開質問状 

X 68000専用 TV チューナ ー 「 CZ -6 TUj の仕様，日本語入 
力時の環境ファイルについての質問に答えている。—— 
多田太郎，マイコン BASIC Magazine , 12月号， 9 lp . 
►林檎の木 

ブーメランで林樵を落として取ろう。限られた回数で 
すべての林檎を取れば面クリア。——船瀬竜久，マイコ 
ン BASIC Magazine , 12月号,156- 157 pp . 

► ARMY •• 

ザコキャラいっぱい，でかキャラ3匹倒す。ジャンプ 
アクションゲーム。——遠藤克之，マイコン BASIC 
Magazine , 1 2月号，158- 159 pp . 

►タコタコウォーズ PART 2 
新たなる戦いがいま始まる。パンチやキック，ヘディ 
ングやジャンプで相手の LIFE を早くなくして倒せば勝ち。 
——高橋秀之，マイコン BASIC Magazine , 1 2月号，160- 
16 Ipp . 

► Phantasy Starll 〜ライズオアフォール〜 

セガのゲームミ ュージ ックプログラム。要 NAGDRV + 
MT -32 系 MIDI 楽器。——少年一号， マイコ ン BASIC 
Magazine , 12月号，183- 184 pp . 

►ウイニングラン 

ナムコのゲームミュージックプログラム。 要 NAG 
DRV + MT -32 系 MIDI 楽器。——渡辺祐介， マイコン BASIC 
Magazine , 12月号，185- 187 pp . 

►今月の注目ソフトスターウォーズ 

ワイヤーフレームがいかにもそれらしい3 D シューテ 
ィングゲーム「スターウォーズ」を紹介&攻略。各ステ 
ージの解説。パワーモンガーの攻略法。——山下章.解 
せないクン，マイコン BASIC Magazine , 1 2月号, 238-24 Ipp . 

► AV STRASSE 

SX-W 旧 DOW 対応のグラフィックデータ集第 I 弾 r SX - 
WIND 0 W イラスト集 VOL . 丨一般実用編」と，ボナンザブ 
ラザーズ，キャメルトライのゲーム2作を紹介。——編 
集部， ASCII , 12月号， 369-372 pp . 


► TBN GAME 

イマジニアから発売された「パワー モン ガー」 を扱う。 
ゲームのシステム，攻略法などを紹介。——編集部， 
ASCII , 12月号， 402-404 pp . 

► FREE SOFTWARE INDEX 

今月の PDS アップロー ド情報。ディスクドライバ，コン 
ソールドライバなど X 68000 の新参フリーウェアが掲載 
されている。——編集部， ASCII , 12月号， 447-45 Ipp . 

► HOBBY EXPRESS 

AM ショウのレポートと，プロサッカー68,パワーモン 
ガーのレビューを掲載。一編集部，マイコン，12月号， 
3 l 5-339 pp . 

►なんでも Q&A 

Multiword のグラフィック拡大方法，ウィンドウモード 
での範囲先指定はテキストモードでは使えないか？な 
どの質問に答える。——シャープ株式会社電子機器事業 
本部 AVC システム事業推進室， マイコン， 12月号， 390-391 
PP . 

► GAME BOX 

イマジニアのプロサッカー68を取り上げる。派手では 
ないが本格的なサッカーゲームだ。 - トマム.ニセコ， 

I / O , 12月号， Il 5 p . 

► RED BALL 

2人対戦型のシューティングゲーム。漂う BALL をよけ 
ながらビームを相手に打ち込むのだ。——沢田広正，1/ 
0, 12月号，177- 179 pp . 

► Run Away 

刑務所から脱走中の「ゴン太 j を操って，スクロール 
してくる刑務所の壁の隙間を通って脱出をはかるという 
ゲ■—ム。 野崎広之，1/0，12月号，180-18 Ipp . 

ポヶコン 

PC-E500 

►ブロックくずし1991 

なんとポールもブロックも丨ドット。パワーアップ型 
ブロックくずしゲーム。——森内俊爾，マイコン BASIC 
Magazine , 丨2月号，164- 165 pp . 

► EN 0 NE 2 

動き出したら止まらない！パズルアクションゲーム。 
——佐藤祐紀，マイコン BASIC Magazine , 12月号，166- 
167 pp . 

PC-1600K 

► PC - I 600 K 実践プログラミング 

シャープのポケコン PC - I 600 K を例として，ポケコンを 
パーソナルレべルで活用する方法を解説する。今回は 
AREAD 命令を使って，前回解説した定義づけプログラム 
をさらに発展させる。一塚田洋 一 ，マイコン，12月号， 
264-266 pp . 



コンピュータソフト 

「パソコンからファミコンまで，コンピュータ 
と呼ばれるものは数々あれど，ソフトがなければ 
ただの"ハゴ’」。機械にうとい筆者が，ソフトウ 
エアに興味を持ち，ひとつのソフトができるまで 
を取材しまとめたもの。ゲームやビジネスなどさ 
まざまな分野のソフトハウスを訪れ，ソフト制作 
における喜怒哀楽や仕事の具体的な内容などを， 
現場の人間に直接取材している。もちろんウラ話 
なんかもちらほらあったりする。 

藤井久子著現代書館刊 003(3261)0778 新書 
判 206 ページ 1,380円 



GAME ゲームげぃむ 

幻夢年代記の続編で，ログイン誌に連載されて 
いたコラムをまとめたもの。前作は主にアメリカ 
のゲームを中心に話を進めてきたが，それから2 
年たった今回は，ヨーロッパのゲームを主軸に鲁 
かれている。筆者のさまざまなコンピュータゲー 
ム体験をとおして，たった2年ではあるがゲーム 
のあり方が確実に変わってきているのがわかる。 
数々のゲームが紹介されているので，読み物とし 
ても存分にたのしめる丨冊だ。 

安田均著アスキー出版局刊 003(3486)1977 
新書判 319ページ1,800円 


軎籍の価格は消費税込みです 
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最近，マシン語をやり始めたの 


るので便利なのですが，質問のように繰り 


ばうっかりミスもでてきます。 


〇 

ですが，よくわからないことが 


返し回数が1024回では，ループカウンタに 


そこで質問のプログラムを検証してみる 



J あったので質問します0このあ 


レジスタペアを使わざるをえません。実は， 


と，ループカウンタは BC レジスタであり， 

いだ，メモリーメモリ間転送プログラムを 


ループカウンタにレジスタペアを使った場 


1回メモリ内容を転送するたびに BC レジ 

作ろうとして，次のようなプログラムを作 


合は思わぬ落とし穴があるのです。 Z 80 の 


スタを1減らしていますね。ループカウン 

つてみました。 


上級者でも一度は同じようなバグを経験し 


夕である BC レジスタは ， DEC BC で減算さ 

し D 

HL .8000 H ;転送元アドレス 


たことがあると思います。しかし，ここで 


れる以外操作されることはないので，おか 

し D 

DE .9000 H ;転送先アドレス 


は結論を話して終わりにするのではなく， 


しいところはないようです。ということは 

し D 

BC .400 H ;転送サイズ 


なぜこのプログラムがうまく動かないのか 


残された可能性として，ループの終了判定 

LOOP : 



ちょっと考えてみることにしましょう。 


があやしくなってきますね。 

し D 

A ，( HL ) 


まず，無限ループに陥る原因を考えてみ 


ループの終了条件はゼロフラグが茸つま 

し D 

( DE),A 


ましょう。 


で （1 にセットされるまで）になっていま 

INC H し 


1) ループカウンタ 


す0つまり， 「 DECBC で BC レジスタが0に 

INC DE 


2) ループの終了判定 


なったところで，ゼロフラグが立つはずだ 

DEC BC ;カウンタを減らす 


このどちらかが間違っていると思われま 


から，ゼロフラグが寝ているあいだはルー 

JR 

NZ , し00 P ; B C が，0でなけれ(尤 


す。 


プを続けさせよう」と今井さんは考えたん 

繰り返す 


ループカウンタがおかしい例としては， 


だと思います。この考えは一見正しいよう 

RET 


LD B ，20 


ですが大きな間違いがあるのです。 

このプログラムを実行すると，無限ルー 


LOOP : 


結論をいいます!:，実は DEC ( INC ) 命 

プになってしまうのです。あとになって， 


LD B ，( HL ) 


令は操作対象が16ビットの場合，演算結果 

これと同じ動作をする LDIR 命令を知った 


ADD A，B 


がフラグに影響しないのです。つまり ， B 

のでとりあえずプログラムは作れましたが， 


DJNZ LOOP 


レジスタが1で， 

なぜ無限ループになってしまうのか，いま 


RET 


DEC B 

だにわかりません。初心者ということでよ 


のようなものが考えられます。これは，ル 


は，ゼロフラグを1にセットします力 5 , BC 

ろしくご回答願います。それから使用機種 


ープの中でループカウンタである B レジス 


レジスタが1で， 

は XUurbo です。 群馬県今井良一 


夕を破壊してしまっているために，正しい 


DEC BC 



このような繰り返し構造のプロ 


繰り返し回数が実行されないものです。 


は，ゼロフラグになんの影響も与えないの 


m 

グラムを作る場合，繰り返す回 


さすがに，これだけ単純なプログラムで 


です。質問のプログラムを見ると，フラグ 


iimi 

数が256回以内なら B レジスタ 


ループカウンタを破壊するようなバカはい 


に影響-を与える命令がひとつもありません。 

をループカウンタにして DJNZ 命令が使え 


ないでしょうが，プログラムが複雑になれ 


そのために，終了条件であるゼロフラグが 


U スト 1 


2 

3 


6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 


= ====== = = gramuse.s = = = = = = ：： = = r = = 

GRAM の使用の有類を 
環境変数 *gram , に返すプログラム 

gram = use GRAM は使われています 

= no_use GRAM は使われていま仓ん 


TGUSEMD : 

equ 

Se 

EXIT： 

equ 

Sff00 

SETENV： 

equ 

Sff52 


.text 


moveq. 1 #_TGUSEMD,d0 
moveq.1 #0,dl 
moveq.1 #-1,d2 
trap #15 

tst.l d0 
beq no_use 

cmpi.w #3,d0 
bne use 


moveq.1 #_TGUSEMD,d0 
moveq.1 #0 »dl 
moveq.1 #0,d2 
trap #15 

* 嫌な 6 上の 4 行を無効にすること 


* I0CS コー^レ TGUSEMD 
本 GRAM の 

* Ml 用状況を 

* レボート 

* 戻り跡 

* 0なら使っていない 

* 3以外なら 

* システム/アプリケーション 

* で使われている 

* 使用した後、壞れたままの 
» GRAM を 
拿 来使用に 

* 13$する 


pea. 1 no_use._mea t 未使用のメッセージ 

bra set env 


35 

use : 




36 

pea.l 

use_mes 

* 

使用中のメッセージ 

37 

aet env： 




38 

clr.1 

-(ap) 

t 

白分の環境を指定 

39 

pea.l 

env name 

* 

環境変败名 "gram ，，に 

40 

dc. w 

_SETENV 

拿 

メッセージを拉定 

41 

lea.1 

12( spj ， sp 

t 

スタック 

42 

dc. v 

_EXIT 

* 

ブログラム終了 

43 





44 

.data 




45 





46 

env_name : 




47 

dc. b 

’gram’，0 

拿 


48 

use_me8 : 




49 

dc. b 

'use',0 

本 

觸中 

50 

no_UBe_ines : 




51 

dc. b 

•no—uae 丨 ,0 

拿 

mm 

52 





53 

.end 





U スト2 


============= wwp.bat ====== : 

1:echo off 
2 : gramuse 

3 : if XgramX == use goto abort 
4 : wp 

5 : goto end 
6 : : abort 

7: echo GRAM は使われています 
8 : : end 
9: echo on 
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ij スト 3 


10 

/* 



20 

/* 


WP.X 書き換えブログラム 

30 

/* 



40 

/* 


BY H.K/Z.N 

50 

/ 專 



60 

/* 



70 

int 


ai , bi f ii 

80 

str 


dummy, ver, checks" 1.10.. 

90 

/* 



100 

Cl8 



110 

print.' 

0. 

無変換 

120 

print' 

1. 

一括変換 

130 

print' 

2. 

一括変換 & 辞#先練み 

140 

print' 

3. 

逐次変換 

150 

print' 

どれを遛 びますか？"； 


160 repeat 

170 duramy=inkey$ 

180 until dummy>="0" and dummy <="3 

190 print dummy 

200 bi=asc(dummy)-48 

210 /* 


立つことは永遠になく，無限ループになっ 
てしまうわけです。 

このようにレジスタペアを DEC (INC) 
したときの結果が0であるか調べたいとき 
は， A レジスタを介して， 

DEC BC 
LD A，B 
OR C 

のように，上位と下位の OR を取る方法があ 
ります。これで上位，下位とも0のときに， 
ゼロフラグが立つようになります。 

X 68000で G-RAM の領域を 
RAM ディスクとして確保して 
いて，うっかり WP.X を起動す 
ると RAM ディスクが壊されてしまいます。 
WP.X の起動前にグラフィック RAM が使用 
されているか調べて，使われているような 
ら起動を中止するようなバッチファイルを 
作成したいのですが，どうすればいいので 
しょうか。 愛知県飯塚秀治 

テキスト•グラフ イ ック RAM 
の使用状況を設定，あるいは調 
ベる IOCS コールカ ? ， TGU 
SEMD (IOCS コール番号$ 0E) です。もし 
も個人でテキスト • グラフ ィ ック RAM を 
使用するプログラムを作ろうというときは， 
必ずこの IOCS コールで“グラフ ィ ック（テ 
キスト） RAM をアプリケーションで使用 
する”ことを宣言しておきましょう。実行 
後は“使用していない”を宣言するのを忘 
れずに。 

勘違いしてもらっては困.るのです力 ? ，こ 
の IOCS コールで G-RAM の使用を宣言し 
たからといって， OS がその後， G-RAM を 
使用するようなプログラムに対して警告を 
発するわけではありません。ですから， G - 
RAM を使用するプログラムを作る場合は， 




220 wait() 

230 /本 

240 ai=fopen("a : ¥wp¥wp.x" , "rw") 

241 ii=&H15F2F6-&H 130000 
250 fseek(ai,ii,0) 

260 freads(ver,ai) 

270 i f verOoheck then print " パージョンが遵います 。": end 

280 ii=&H13A18C-&Hl 30000+3 

281 fseek(ai , ii ,0 } 

290 fputc(hi,ai) 

300 fclose(ai) 

310 print •• 終了しました • •• 

320 end 
330 /* 

340 func wait{) 

350 print " ドライブ 1 に W P . X の入ったディスクを揷入して下さ 
い〇 ，. 

360 print " 準偏が出来たら何かキーを押して下さい 。" 

370 dummy=inkeyS 
380 endfunc 


G - RAM の使用の有無を TGUSEMD で調 
ベる必要があります。 WP . X が G - RAM を 
破壊するにもかかわらず，使用チヱックを 
していないのにどんなわけがあるか知りま 
せんが，メーカーの作成した標準添付のソ 
フトがこれでは呆れてしまいますね。 

さて，パ、ツチファイルから G - RAM の使 
用状況を調べるために作成したプログラム 
がリスト2です0解説は省きますが，リス 
卜中にたくさんコメントを付けておいたの 
で，それらを参考にしてください。 

プログラムを実行すると，環境変数 
“ gram ” に， G - RAM が使われていると 
“ use ”， 使われていないと “ no _ use ” を設 
定します。しかし先ほども話しましたよう 
に， G - RAM を使用していても TGUSEMD 
で使用を宣言してない場合は未使用と判断 
されますから，これが絶対ではありません。 

それからリスト1は， G - RAM の使用状 
況が“アプリケーションで使用したあと壊 
れたまま’’になっていると，勝手に G-RAM 
の使用状況を“使用していない”に設定す 
るようになっています。というのは世の中 
にある G - RAM の使用をチェックしている 
ソフトのいくつかは， TGUSEMD の戻り値 
が0以外だと G - RAM が使用されていると 
判断して起動できないものがあるからです。 

ちなみに“アプリケーション……壊れた 
まま”の戻り値は3であり， WP . X を使った 
あとはそのように設定されています（私が 
持っているものでは，フリーウェアの 
GR AD . r が WP . X の使用後に G - RAM を 
RAM ディスク領域にとることができない。 
まあ， N スイッチで強制することができる 
からいいんだけどね）。それが大きなお世話 
だという人は，リスト中のコメントを参考 
にして，対応する行を削除してください。 


最後にリスト2は， WP . X の起動を例に 
とったバッチファイルの作成例です。参考 
にしてください。 （影山裕昭） 

X 6800 Q 本体付属ワープロのバ 
ージョン 1.10 で起動時から「一 
括変換 j を使用したいのですが 
どのようにすればよいのでしようか。以前, 
古いバージョンについては解説があつたよ 
うなのですが。 新潟県安田滋富 

バージョ ン 1.01 のほうは Oh ! 
X 1990 年の2月号の質問 コーナ 
一で影山氏がサンプルを示して 
いますね。では 1.10 のほうのパッチプログ 
ラムをリスト3に示します。起動後指示に 
従って操作してください。実行の際は必ず 
バックアップしたものを使い各自の責任の 
下で行ってください。（西川善司） 


質問にお答えします 
日ごろ疑問に思っていること，どんなこ 
とでも結構です。どんどんお便りください。 
難問，奇問，編集室が総力を挙げてお答え 
いたします。ただし，お寄せいただいてい 
るものの中には，マニュアルを読めばすぐ 
に回答が得られるようなものも多々ありま 
す。最低限，マニュアルは熟読しておきま 
しょう。質問はなるべく具体的に機種名， 
システム 構成，必要なら図も入れてこと細 
かに害いてください。また，返信用切手同封 
の質問をよく受けますが，原則として，質 
問には本誌上でお答えすることになってい 
ますのでご了承ください。なお，質問の内 
容について，直接問い合わせることもあり 
ますので，電話番号も明記してくださいね。 
宛先：〒1〇8東京都港区高輪 2-19-13 

NS 高輪ビル 

ソフトパンク株式会社出版部 

「 Oh ! X 質問箱」係 
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FROM READERS TO THE EDITOR- 


慌ただしい師走が走り去ったあとにやっ 
てくるお正月。重そうに着飾った女性た 
ちを見て，今日はなんかのパレードか？ 


などとボケをかまさず，初詣でぐらいは 
行きましょう。でも，正月はやっぱり寝 
正月がいちばんだね。 


ではないでしようか。しかし，柴田さんでもア 
イデアに困ることがあるんですね。本当に，何 
かいいアイデアがあればいいのですが。 

森田照美 （17) 山口県 
森田さんの虹色の脳細胞に期待しよう。 
♦S-OS 用ゲーム 「MORTAL」 はとてもよかった。 
遊び始めたときにはルールがのみ込めなくて少 
し戸惑ったけど，いったん把握してしまってか 
らはのめり込んでしまった。それぞれの教徒た 
ちがうごめいているのを見ると，あるひとつの 
世界を感じてしまうほどだ。教徒が10人もいる 
ときに溶岩がたくさん流れてくると，緊迫した 
雰囲気を感じさせてくれるし，溶岩が転がって 
きたときに教徒たちがぎりぎりのところで逃げ 
るところなんか，見ていてハラハラします。画 
面スクロールも気持ちいいし，面白かったです。 

三沢弘之 (20) 神奈川県 
皆さんに楽しんでもらって柴田氏も喜んで 
いることでしよう。 

♦ II 月号32ページの写真を見てびっくらこいた。 
「なぜ，僕の写真が…… j 要するに突如現れた 
謎の男というのが，自分でもいうのもなんです 
けど本当に似ていると思います。見かけたら話 
しかけてください。 今川健久 （16) 愛知県 


話しかけるのはいいですが，石を投げたり 
餌を与えないでください。 

♦ II 月号の「第3回サイクロン CG 大会 j を見て 
思いました。「やっぱり自分との技術がまさに雲 
泥の差だなあ j と。自分が X68000 を買ったのは 
3DCG をやりたかったからなんですよね。でも， 
いまだにうまく使いこなせなくて。だから CG の 
特集があればとてもありがたいです。 

弥三谷彰憲 （17) 石川県 
技術なんてやっているうちに自然と身にっ 
くものですよ。とりあえず地道に数をこな 
していき 4 ましよう。 

♦3D の美少女ソフト。想像するだけで胸がワク 
ワクしませんか？う〜ん，はやくどっかから 
出ないかなあ。サイクロン CG 大会や D6GA さん 
の作品を眺めていると，フッと思うんですけど 
ね。真面目.な話，僕ひとりの願望じやないと思 
うけど。 加藤英俊 (24) 東京都 

ゆくゆくはパ、ーチヤルリアリテイシステム 
搭載の美少女ソフトですか？ここまでく 
るとさすがに馬鹿らしくなってくるな。 

♦ 9 月26日キャメルトライのパッケージが家に 
届いた。な〜んか箱が大きいなあ，とわくわく 
しながら開けてみるとなんとパドル付！これ 
がホントの「ァーケード版完全移植 j だなあと， 
さらに感心しながらパドルを組み立て始めると 
さあ困った。ビスがなかなか入らない。結局， 
苦闘50分間のすえ完成したわけですけどゲーム 
自体よりパドル作りのほうが難しかった。まさ 
にI粒で2度おいしいソフトだった。 

小原健一 （18) 宮城県 
やるな！電波新聞社ってとこですね。 

♦ 「キャメルトライ」ゲームレビューのところ 
で「カモノハシ」というキャプションがあるの 
ですが，どこかで「作者はペンギンだといって 
いる」という話を耳にしたけどどうなんでし士 
う？ 僕も「カモノハシ」だと思うのですが。 

金沢輝一 （17) 青森県 
ほにやららばってん，本当は「ペンギン」 
だったようです。ごめんなさい。 

♦現在，マンデルブロ集合を実部 0.26 〜0.30, 
虚部 0.45 〜0.49，最大計算回数2000で描画中で 
す。固定小数点演算をさせても48時間を経過し 


♦X68000 での 3D ゲームは，まだまだ未開拓の領 
域にあるといえるでしょう。こう考えた理由の 
ひとつは，ゲーム自体の問題として360°全方向か 
ら迫りくる敵とか，自動追尾ミサイルなどがあ 
ったら難しすぎてゲームにならないはずです。 
かといって「アフターバーナー」のようなタイ 
プのゲームはやりあきたし。もうひとつはハー 
ドウエアの問題です。 X68000 でポリゴンを使う 
のはしんどいし，ワイヤーフレームだと複雑な 
形を表現するのが困難ですから。しかし，「スタ 
ーウォーズ」には期待してますよ。 

奥井一穂 （18) 石川県 
ゲーム自体は従来のようなものでも「スタ 
ーウォーズ j のように，トレースプレイや 
視点切り替えなどの自由度があれば，ゲー 
ムは面白くなるでしょうしね0 
♦ 「スターウォーズ」には期待大。たぶん購入 
すると思います。でも，ステージは映画「スタ 
ーウォーズI」だけでなく「スターウォーズ m」 
にあったデス • スター中央原子炉をめぐる戦闘 
シーンも入れてほしかったです。爆発から間一 
髪脱出するシーンなんかは盛り上がると思うん 
ですけどね。う〜む，でも私はハン（というか 
ハリソンフォード）のフアンなので，彼の役に 
はまって，チューイを隣に M •ファルコンで活 
躍したいなあ。 鈴川美佳子 （18) 東京都 

夢がかなうのはいつになるのだろう力*。 

♦ 「パワーモンガ_」は危険なソフトだ。買っ 
て丨日目に思いっ切りはまってしまい風邪をひ 
いた。おかげで会社を休んでしまったのだ。「ポ 
ピュラス」にもはまったけど，体を壊すほどで 
はなかったしなあ。では，気をっけましょう羊 
の食べ過ぎ。今夜もマウスが唸る！ 

高木宣博 (21) 大阪府 
会社辞めますか，「パワーモンガー」やめま 
すか？ 

♦今度は 「MORTAL」 を引っさげて，柴田さんが 
登場しましたね。それにしても人間のアニメパ 
ターンを60種類も作り出すなんて，キャラクタ 
グラフィックの S-0S 上では究極に近かったの 
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ると 3 M バイトに減っているという具合になっ 
てしまいました。後悔先に立たず，ということ 
わざが身に染みている今日この頃です。ところ 
でいまではメモリにディスクキャッシュするゲ 
ームが増えていますね。先日も「ロードス島戦 
記」 をやっていて「バス エラー」 を出してしま 
いました。心当たりがあるだけに悔しがる気に 
もなれず，ひたすら悲しかった。それにしても 
こんなアドレスまでキャッシュに使っていたん 
ですね。ちなみにこのバス エラー の表示は，見 
慣れたものとは違います。お目にかかる人はほ 
とんどいないでしょう。 

渡辺一十六 (26) 埼玉県 
ちょっと大きな代償ですね。 

♦「出たな!！ツインビー」が出るんですか。こ 
の ゲームは 面白そうだったけど「ベルが取れな 
い」「背景がムゴイ j ってことで丨回しかやって 
いないな。「パロディウスだ！ j の背景は敵や弾 
が見やすいように，控えめの色調でかつ細かく 
描き込んであってよかったのに。まあ，メロー 
ラさんがかわいいからいいや（おいおい）。とこ 
ろでコナミといえば MSX 2 の「メタルギア j を 
X 68000 用にグレードアップして移植してくれ 
ないかなあ。敵に見っからないように隠れなが 
ら進むのがなかなか GOOD でしたよ。 

石田伯仁 （18) 神奈川県 
最近のコナミのがんばりは評価したいです 
ね。次は何をやってくれるのかな。 
♦歯磨き粉をっけて擦ってみたところ，本体と 
ディスプレイについたヤニやくすんだ色がきれ 
いに落ちました。皆さんもだまされたと思って 
やってみてください。うれしくなって「あきほ 
ちやん」と命名しようとしたらシステムデ ィス 
クが壊れた。怖かった。家田貴之 (22) 愛媛県 
最近の酵素はがんばるねえ。 

♦最近，彼女が XI マニア タイプの所有者である 
ことが判明した。私が「うらやましいなあ」と 
いうと「私と結婚した人にのみもれなくついて 
きます」との返事。ちなみにもう彼女も XI も予 
約済みです。 伊藤徹 (21) 千葉県 

. はいはい，次のハガキにいきましょう 

か。はあ。 

♦京尤職も無事決まり，卒業研究も予定よりかな 


り早く終わり，卒業論文もほいほいっと終わっ 
てしまったので現在放心状態です。おかげで 
• X 68000 に接する時間が長く， AM 3 : 00就寢 ， PM 
2 : 00起床の毎日です。学校に行かなきゃ，と思 
いながらつい面倒になって登校拒否7日目にな 
ってしまった。生活戻さなき ゃ。 

谷口博一 (25) 大阪府 
ほらほら，あんまりだらしないと就職して 
から大変ですよ。 

♦久しぶりにカードゲームが掲載されたのでさ 
っそく入力したヨーン。力ードゲームを丨枚の 
ディスクに入れて，ファンクションキーで起動 
するようにしてあるけど，まだファンクション 
キーに空きがある。早く F 20 まで空室なしにし 
たいのでこれからも続けて掲載してくださいね。 

佐藤正彦 (53) 新潟県 
12月号ではお休みしちゃったけど今月，米 
月号と掲敏していきますので，楽しみにし 
ていてください。 

♦どうもすみません。いやあ， 「 Oh ! PCj の付録 
にあったフロッピーディスクをもらったんです 
が，置いといてもしかたないからフォーマット 
して使わせていただきました。ソフトバンクの 
皆様，特に 「0 h ! PC 」 編集部の方々，この罪深き 
子羊をお許しください。山田直貴 (20) 兵庫県 
その フロッビー デイスクも有効に使われて 
幸せなんじやないでしよう力 1 。 

♦岡村さんの4 コママン ガが好きです。私はひ 
とりっ子なもので，ほんわかした兄弟 （姉妹） 
というものに少し憧れてしまうのです。しかし, 
以前このことを姉のいる友人に話したら「それ 
はお前が姉弟の悪い面を知らんからや」という 
ようなことをいわれてしまった。そのときは納 
得してしまいましたけど。とにかく，岡村さん 
次回作を楽しみにしてますよ。 

河野暢 （18) 大阪府 
姉弟のどっき漫才はどこまで突っ走るので 
あろうか。 

♦ I I 月号の電脳倶楽部の広告の写真を見て感激 
してしまいました。僕を安藤道子ファンクラブ 
に入れてください。 幸俊威 （17) 大阪府 

「安藤道子ファンクラブ j 会長の荻窪圭氏 
による会則を次ページに示します。 


ているいま，計算はまだ終わっていません。 
X 68000 を封印したい人は，死ぬほど時間のかか 
る計算をさせたりするのもひとつの手ではない 
でしょうか。結果も残りますし。 

枝松樹 (21) 愛媛県 
短気な僕にはちょっと我慢できそうもない 
方法だと思う。 

♦また，愛機が壊れてしまいました。シャープ 
さんに手紙を出したところ無償で修理していた 
だき大変感謝しています。ところで最初の修理 
のとき，きれいにビニール袋に入れて持って帰 
ってもらったところ，戻ってきたらビニールが 
ありませんでした。だから2度目の修理のとき 
は，箱にそのまま入れて持って帰ってもらいま 
した。「今度こそは何もなくならないだろう」と 
思っていたら，なんとプリンタ端子のカバーが 
なくなっていました。現在，「次に修理に出した 
ときには何がなくなっているのだろうか」と心 
配 （？） になっています。 

藤原彰人 (21) 岡山県 
きっとシャープのサービスステーションに 
は，いたずら好きの小人さんがたくさんい 
るんですよ。 

♦皆さん， ファ ランクスの7面を不要だといい 
ますが，私は決してそう思いません。確かにワ 
—プ面はまだるっこしいのですが，ワープを抜 
けたあとの演出が泣かせますねえ。遠くのほう 
で戦闘している明かりが，だんだん近づいてく 
る様子は，とても好き！なのだ。 

尾松剛 （18) 京都府 
きたきた。うれしいねえ，僕も1面の次に 
7面の演出が大好きなんですよ。 

♦80 M バイトハードディスクについて，マニユ 
アルには「フロッピー約80枚分の記憶容量 j と 
軎いてます。実際は， 81 X 1024+1221=67.9 と 
なり「約68枚分」と害くのが正しいと思います c 
JAR 0 にたれこみしてもよろしいでしようか？ 

原政徳 （18) 愛知県 
そんなかたいこといわずに 「 JARO ってな 
んじゃろ j と，ぼけをかましつつ笑って許 
してあげましょう。 

♦ 「ヘビーノヴァ」いやあ，いいですね。あの 
マイクロネットの格闘モノといえばその昔 XI 
に出ていた「チャンピオンプロレス」や「ロボ 
レス2001」を思い出します。しかも， TAKERU で 
5,600円とくれば買うしかないじゃないですか。 
しかし，「スターウォーズ」に「飛翔鮫」も ほし 
い。お金がいくらあっても足りないぞ。 

近藤英二 (20) 愛媛県 
こういうときには，困ったときのバイト頼 
み。決して偕金はしないようにね。 

♦最近.私の X 68000 はちょっと怖いことになっ 
ています。9月の初旬， IM ビット DRAM を24個買 
ってきて KGB - PBKI 丨（計測技研の増設メモリボ 
ード）にハンダ付けしました。そのときちょっ 
とミスしまして， 2枚のメモリチップ間とコン 
デンザが密着する形になってしまったので，力 
ずくで引き離したのです。それ以来，電源投入 
時に 6 M バイトあったメモリが3, 4時間使ってい 



STUDIO X 26 ° 













1 . 会良は偉い 

2. 会畏のみ抜け駆けを許される 

3. 安藤道子は上京するとき会長に速絡をす 
る 

ということですが，安藤さん，こんなこと 
野放しにしてていいんですか？ 

♦おお，安藤道子さんはすんげ一美人ではない 
ですか。最近，男ばかりの生活で（仕事の都合 
で）女性に対する免疫が弱くなっているのを痛 
感している私は XIG ユーザーです。 

棟方正治 (23) 青森県 
感動するのはいいですが，ちょっとこの文 
而は安藤さんに失礼だと思うぞ。 

♦第19回データショウに行ってきました。シャ 
ープのブースではコンパニオンのね 一ち やんが 
「これからのパソコンはシャープです！」とい 
ってました。やっぱりそうだったのか。前から 
そうだと思っていたけど。森敦史 （19) 東京都 
何をいまさら当たり前のことをいってるん 
でしょうかね。 

♦第19回データショウへ行ってまいりました。 
いやあ，人，人，人の山で何が展示してあるの 
かさえよくわからないくらいでした。パソコン 
関係では，新しいノー ト型 Mac (パワーブック） 
が人気を集めておりましたが，私はそれよりも 
Mac Classic II に注目したい。68030 (16 MHz ) 2 M 
バイト FD モデル （9 インチディスプレイー体 
型）で298,000円とは。 X 68000 XVI ももう少し安く 
なってもバチは当たらんと思うのですがねえ。 

河野浩 (28) 東京都 
新しく発足した， AVC システム事業推進室 
が鳥居さんを迎えたことで，どういった解 
答を用意しているのでしょうね。 

♦この間， PC -980 I 用 ハードディスク にと貯め 
ていたお金が， X 68000 用の 4 M バイト増設 RAM に 
化けてしまった。そして，今度こそ買おうと思 
っていた矢先にビデオデッキが壊れた。僕の PC 
-980 1はいつまでたっても標準のままだ。 

相田正彦 (23) 神奈川県 
やっぱりかわいいのは X 68000 ? 
♦こんにちは。うちの CZ -8 PP 2 に漢字 ROM が入 
ってようやく漢字出力ができるようになりまし 
た。といっても， X 68000 ではサポートされてい 


ないのでテキスト出力するのも大変でした。と 
いうわけで，うれしくて編集部へのメッセージ 
に■(吏ってしまいました。ちゃんちゃん。こうや 
ってみるとブロッタプリンタの文字も味わいが 
あると思いません？ 私のようにペンプリンタ 
を使ってメッセージを送ってきた人はいます 
か？ 大島靖浩 (29) 茨城県 

でも，印刷されると活字になってしまって 
ちょっと残念。 

♦この 前,近所の ゲーム セン ターに 行ったら「ス 
夕ーブレード」 に 4クレジット（400円）入って 
いた。しばらく様子を見て，誰も気がついてい 
ないようなのでなにくわぬ顔をして， START ポ 
タンを押してブレイしてしまった。ただでプレ 
イしているので，かなり適当にやっていたつも 
りなのに，4クレジットでしっかりエンデイン 
グまでいってしまった。いつもなら5クレジッ 
卜かかるのに，ただプレイの執念だろうか。 

嶋田裕文 (20) 大阪府 
そいっはラッキーでしたね。 

♦自宅に父親の MZ - 5500があります（珍しいっ 
ていわれた）。今度パソコンをちゃんとやりたく 
て9月に X 68000 XVI を買いました。友人には「な 
んで X 68000 なんだ」といわれましたが，理由は 
単に「面白そうだから」です。まあ，これが高 
い買い物か安い買い物かこれからが勝負だと思 
っています。 南辺玲 (20) 千葉県 

親子揃ってシャープのパソコンに惚れ込む 
とはいい家族ですね。 

♦Creative Computer Music 入門⑵を読んで思っ 
たのですが，コンピュータは音程がしっかりし 
ているため和音を作る場合も理論を知っている 
と有利なんでしょうね。僕はアマチュアバンド 
でトロンボーンを吹いているんですけど，はっ 
きりいってポジシヨンなんてあるようでないし, 
気温とか体調で音程などはパリバリにかわっち 
ゃうんです。そのぶん，合奏で自分が気持ちよ 
く音が出せていると音楽が楽しくなってきます。 
音楽はこういった楽しさも重要だと思います。 

安尾文教 (23) 愛知県 
デジタルであれアナログであれ，楽しいと 
いう気持ちは大切ですね。 

♦今日，友達に風邪をうつされたみたいだ。人 


にうつせば早くよくなるだろうから，ハガキに 
向かってウイルスを飛ばしておこう。では，編 
集部の皆さん，ごきげんよう。 

川田宏（け)香川県 
これを迎んできた郵便局の人が風邪をひい 
たら君のせいだぞ。 

♦私は香川県のある病院で透析技士をしている 
ものです。店頭で知人友人から 「 PC -980 I にして 
おいたほうがいいよ」という助言にもかかわら 
ず，職場に X 68000 を導入しました。現在 ， CARD 
PRO -68 K を使用して患者のデータ解析をしてい 
ます。購入の動機はいろいろありますが，やっ 
ぱリ業務用アプリケーションが少ないのは悲し 
いですね。とはいえ仕事場の X 68000 XVI は最高で 
す。一度取材してください。注射を丨本サービ 
スしてあげます。 富山浩一(28)香川県 

うっ，注射は嫌い。 

♦僕は部活でアメフトをやっているんですが， 
この前試合中にケガ人が出てしまい，救急車が 
きたのです。入ってくるときにはグラウンドの 
真ん中を突っ切ってきたのに，出るときは遠慮 
したのかグラウンドの外側を通ろうとしたので 
す。そしたら，そしたら，なんとグラウンドの 
外側のところがぬかってて，救急車がその中に 
はまってしまったのです。皆は笑いをこらえな 
がら救急車を救助して，見事抜け出した救急車 
は帰り際にクラクションを「プツプツ」と鳴ら 
しながらグラウンドから消えていきました。救 
急車のイメージを根底からくつがえす丨日でし 
た。 遊佐勝 （19) 埼玉県 

ちょっと珍しい光景ですね。 

♦ハガキを出すのは3年ぶりぐらいです。最近 
はハガキを書くのが面倒だったから，長い間出 
していなかったけど 1 1月号の 「We Want You 」 を 
読んでから出さずにはいられなかった。同じよ 
うな人は結構いるかもしれないので，今月はハ 
ガキがいっぱい返ってくると思いますよ。絶対 
に。 猶原弘晃 (21) 福井県 

うん。確かに11月号のハガキは10月号に比 
ベてずいぶんと増えました。問いかけにき 
ちんと答えてくれた人は本当にありがとう。 
ちゃんと目を通していますから。 

♦ M 月号の microOdyssey を読んで思い出したこ 
とは，私が小学校3年生のときすでに「独身」 
に関する作文を窨いていたということです。ガ 
キの頃からスレていたんですね。ちなみに内容 
はというと「独身の利点と結婚の必要性」とい 
うとんでもないものでした。 

小笠原近広 （19) 東京都 
小さい頃の作文って妙に恥ずかしいんです 
よね0 

♦先日，ラジオを聞いていたら 「 VISTA のトラン 
クは510リツトルもあるのよ…… j といったセリ 
フが聞こえてきた。一瞬，なんじゃそりゃと思 
ったけど，要するに冷蔵庫と同じようなものだ 
と気づいた。単位というのは置を伝えるのでは 
なく，人を惑わせるために使われているらしい。 
私はもっと単位がほしい，単位違いか。 

家田貴之 (22) 愛媛県 
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インテル係数があるのも，ハードディスク 

だな 

。 村木俊之 （18) 神奈川県 

のシークタイムが微妙なのも，皆単位のせ 


ブッブー。はずれです。 \1 

いなのね。 

♦最近家に住み着いているネズミがやけに元気^ 

♦古代米レポートその後。10月後半に入って縄 

でしようがない。特に足の下でネズミが駆け抜\ 

文米はわずかながらに穂をつけ，緑色から茶色 

けていくときの音は，サラウンドの比ではあり: 

へ少しずつ熟しつつあります。穂の中身が空っ 

ません。一度きてもらえれば，この感触を実感 

ぼのものもあって少し不安ですが。あと2, 3週 

してもらえるはずです。国辺恭司 （17) 佐賀県 

間くらいで収穫か？ なんとか成功させたいで 


あの，小さな足がトトトトーツと駆け抜け 

す。 迫田賢一 (40) 大阪府 


る感触は，結構気持ちいいと思うけど。 

台風によるアクシデントにもめげず，元気 

♦ある日，家に帰ってみるとクロネコヤマトの 

に育ってよかったですね。来年もチヤレン 

不在票が入っていたので，さっそくクロネコヤ 

ジするのかな。 

マトに電話したときの話です。 

♦半年前から足の親指にあるイボと戦っていま 

僕： 

「あの〜不在票が入っていたんですけど」 

す。いわゆる「おでき」形のものでなく，ある 

ヤマ 

卜：「それではお名前と電話番号をどうぞ」 

1点だけ皮膚が硬くなり，よく見ると中に黒い 

僕： 

「 045- XXX - XXXX の佐川です」 

(血の塊）が点々と見えるというものです。実 

ヤマ 

卜：「茶川さんですか？ j 

は丨年前からできていたのですが，受験やらな 

僕： 

「佐川です j 

んやらで放っておいたものが中で根を伸ばして 

ヤマ 

卜：「茶川さん？ j 

いたようです。そのため，治療（液体窒素で焼 

僕： 

「（しばし考えて）佐川急便の佐川です」 

く）しても，すぐに別の場所にできてしまいま 

ヤマ 

卜：「いたずら電話はよしてください ！ j 

す。もうすでに丨〇回以上焼いています。いった 

僕： 

r 」 

いいつになったら収まるのだろう。あ〜あ。 


佐川浩一 (20) 神奈川県 

荻野友隆 （18) 京都府 


似っ痛のぺ離間さんとか，負っ永久一俱さ 

おた'、じに。 


んとかも（苦しいなあ）誤解されそう。 

♦ 10 月27日。「テレビ探偵団」を見ていたら「ラ 

♦ Oh ! XI 丨月号で知ったこと。 

リホラリホラリルレロー j の出どころがわかつ 

丨.アンディ • ウォーホルを有田さんが知ってい 

てしまった。荻窪さんの年齢がしのばれる。23 

たこ 

と 



▲鄉 》 也妙？、けどなんかまと*')が.く、 

fes ゴょく 考ぇる， 

な6 t 思、ぅそ。 


2. E . O . さんに恋人がいること 

3. あの本が高橋さんのものだったこと 

鈴木崇 （18) 東京都 
12月号には何があったかな。 

♦プレゼント No .5 の絵はもしかして篤見唯子様 

では？ 関口利彦 (20) 群馬県 

大当たり！ということで，いきなりカラ 
ーイラスト&年賀状の募集をします。暑中 
見舞いでは，イラスト点数が少なくて実現 
できなかったため今度こそは絶対にやりた 
い。皆さんの力作をぉ恃ちしてます0 


|麥くらの掲示板. 


仲間 


•掲載ご希望の方は.官製ハガキに項目（売る•買う•氏名•年齢•連 
絡方法…… ) を明記してお申し込みください。 

•ソフトの売買，交換については，いっさい掲載できません。 

參取り引きについては当編集部では貴任を負いかねます。 

•応募者多数の場合，掲載できない場合もあります。 

•紹介を希望されるサークルは必ず会誌の見本を送ってください。 


★サークル " Stone - tone ” では ，XI , MZ -1 50 0, PC - 
8801などを中心にした音楽活動をしています。 
活動内容は月丨回の会誌の発行（ディスク会報 
も検討中）です。会誌の内容は音楽だけでなく， 
いろいろなことを載せて いこ うと考えています。 
あと， PC - E 500 (ボケコン） + MIDI の コーナー も 
新設する予定なので，ューザーの方は気軽に入 
会してください。というわけでコンピュータミ 
ュージックに興味のある方，作曲のできる方， 
暇な方はぜひ入会してください。〒223神奈川 
県横浜市港北区萁輪町卜卜 WI 0 I 日吉台学生 
ハイツ 内 W -560 西尾将人 （19) 

|売ります 

★ XI シリーズ 用 パーソナル テロ ツパ 「 CZ-8DT2 j を 
5,000円以上で売ります。ほとんど使用していま 
せんが箱がありません。説明書，付属品はすべ 
てあります。官製ハガキに購入希望価格と連絡 
先を書いて下記の住所まで送ってください。〒 


381長野県長野市中村274轟丈幸 （21) 

★ MZ- 2500用増設 VRAM ボード 「MZ-IR27A」， 辞書 
ROM ポード r MZ-|R28Aj を送料込み各8,000円 
で。 MZ- 6500 A/B/C 用80286ポ_ ド 「MZ-IMII」 

(処理速度平均丨 .6 倍アップ）を送料込み25,000 
円で売ります。それぞれ完動品， マニュアル， 
箱，付属品すベてありです。連絡は往復ハガキ 
でお願いします。〒969-16福島県伊達郡桑折 
町字西大隅 76-1 半沢勉 (21) 

★拡張 I/O ボックス 「CZ-8EB3」 （拡張 I/O ポード付 
き）を送料込み5,000円で売ります。まずは往復 
ハガキで連絡してください。〒981宮城県仙台 
市青葉区新坂町 M-I8 小原健一 （18) 

★ 24 ドット熱転写プリンタ 「CZ-8PC3」 と黒リボン 
4本，カラーリボン5本をあわせて20,000円で 
売ります。ただし，一部ドット欠けが生じます 
がそのほかは完動です。もうひとつ,エプソン 
熱転写プリンタ用カットシードフィーダ 

「AS500CSF」 を8,000円で売ります。こちらは完 
全に新品です。連絡は官製ハガキで。〒567大 
阪府茨木市水尾卜 13- 13陣山達夫 (21) 


買います 


★ Oh!X 1988年3月号で発表された XI 用 MIDI ポー 
ドの完成品を10,000円で買います。連絡は官製 
ハガキで下記の住所までお願いします。〒223 
神奈川県横浜市港北区箕輪町卜卜 WI 0 I 日吉 
台学生ハイツ内 W -560 西尾将人 （19) 

★ (株）音研の X 68000 用立体アニメーション作成 
ハード+ソフト「立体くん（セット）」を探して 
います。詳細など当方にとって未知の部分が多 
いのでお持ちの方は，往復ハガキで連絡してい 
ただけないでしようか。よろしくお願いします。 
〒514三重県津市上浜町 2-102 AB マンショ 
ン 3- C 号田村晃 _ 郎 （17) 


’ くックナン/ く- 


★ Oh ! X の創刊号から1989年9月号までと1990年 I ， 
3月号を希望の価格で買います。多少の汚れは 
可。切り抜きは不可。官製ハガキで連絡してく 
ださい。〒 675-24 兵庫県加西市和泉町 759-3 増 
田渡 
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編集室から 


from I ♦ D ♦ [ ♦ I li: 


□RIVE ON 

このコーナーでは，本誌年間モニタの方々の 
意見を紹介しています。今月は丨丨月号の内容 
に関するレポートです。 

•3 D というのは不思議なもので，飛行物体が 
近づいてくると妙な現実味を覚えます。たと 
え ワイヤー フ レームで も スビー ド感や雰囲気 
にのまれ，恐ろしいほどリアルに迫ってくる 
のです。やはり 3 D はグラフィックの美しさよ 
り雰囲気が大切なんだと思いました。 

また，「立体空間の料理法」では， 3 D ゲーム 
を作るうえでのヒントになりそうな記事で興 
味深く読みました。 3 D というのはわかりにく 
く，私も具体的にどうすればいいのかわから 
ないところがあります。しかし，大きな可能 
性を持っていることは確かでしょう。今後も 
プロ グラミングするうえでの注意点や基本的 
な 3 D の扱い方を紹介してほしいですね。 

宍戸輝光 (18) X 68000 PRO 東京都 
•新製品紹介の 「 F-Card GT 」 ですが，今回の 
記事を読んでこのソフトを買う気にはなれな 
かった。 X 68000 にはあまり種類の多くない力 
ード型データベースを「使ってみようかな」 
という気にさせるのはいいと思います。筆者 
の方もどの部分を説明するのか悩んだと思い 


ますが，こういうソフトは何回かに分けて少 
しずつ説明していくのがいいでしょう。 

また， II 月号の表紙はとっても見づらい。 
目を引くかもしれないけど気をてらう必要は 
ないと思う（子供が恐がっています)。内容で 
勝負なのだから表紙はもっと美しいほうがい 
いですね。最後に満開製作所の広告にあった 
電子ちゃんのお母さんが用意したねずみさん 
は，モデルさんがいるのかしら，娘が欲しが 
って困ってるんです。 

野原志貴乃 （29) X 68000 ACE 埼玉県 
• 「空間彷徨型ゲーム j といっても，要は自 
分が空間を感じられればそれでいい，と私は 
思っています。いくら多重スクロールしよう 
とも，自機や弾が同一平面上にあるゲームは 
立体ゲームではないといえるし，逆に奥行き 
を感じさせてくれる「ウイザードリイ」は立 
派な立体ゲームでしょう。そして，空間とい 
うものは動きでも表現されるものだと思って 
います。フライトシミュレータだって，動き 
を止めてしまえばただの抽象画にすぎません。 
律儀に計算するのはかまいませんが，それら 
しく動いて見えるのが大切だと思います。 

中村健 (21) X 68000 ACE - HD . MSX 2 + 埼玉県 
• 「第3回サイクロン CG 大会」の記事を見 
て，どの作品も絵画として見た場合，光の使 
い方が下手ですね。全体的に明るすぎるとい 


う印象を受けます。また，機能を使ってみた 
という感じでテーマが感じられないのも問題 
でしょう。とはいってもなかなかきれいな作 
品が多いので，もっとほかの作品も見てみた 
い。いっそのこと Oh ! X 誌上でたくさんの作品 
を載せて，読者投票で賞を与える大会があれ 
ば面白いんじゃないですか。 

また，丨丨月号は S - OS の記事が2つもあって 
うれしいかぎりです。 「 SmaH - C 活用講座 j は関 
数 コールの 構造とかがすごく勉強になりまし 
た。 「 MORTAL 」 は，画面写真からの印象は強 
くありませんでしたがシヨッキングなストー 
リー，内容，使用したテクニックの解説まで 
載っているのがとてもよかったです。 

佐藤哲也 (21) MZ -2500 北海道 
•連載当初はどうなるのかよくわからなかっ 
た 「ANOTHER CG WORLD 」 もかなり意図がは 
っきりしてきたようですね。浮かんだイメー 
ジを数字にしなければならない CG の世界に 
おいて，作者のイメージと完成した作品をみ 
る者とのイメージにギャップができやすいの 
ではないかと思います。そのギャップを埋め 
る意味で 「ANOTHER CG WORLD 」 はかなり意 
味のあるページでしょう。 

大手前高校理化学研究部櫛田宏樹 （17) 
X 68000 ACE , PC -980 IRX,FM TOWNS, X I G / C.FM 
77 AV . MSX 2 大阪府 


ごめんなさいの 
3—ナー 

Oh ! X Books 「 Z - MUSIC システム」 

「 Z - MUSIC システム」のマニュアルに不備な 
点がありました。以下に訂正事項を記載しま 
す。誠に申し訳ありませんでした。 
P .4「 XAPNEL . X 」 はディスク丨，2，3いずれ 
にも収録されていません。 

P .23「@ Tj コマンドの説明 

テンポとタイマ値の相関式で A / B が入れ替 
わっています。 

P .24 r @ Nj コマンドの説明 
文中の「10〜15_1は 「 IO 〜25 j の誤りです。 
P .30 「丨 j コマンドの説明 

「I」 コマンドでは，第 2 パラメータの省 
略ができません。 _ 

P .43「 mtempo 」 の項の備考 

「 A 0 .L = 現在のタイマ値を軎く」は r A 0 .L = 


現在のタイマ値を返す」の誤りです。 

P .48 ファンクション$43の説明が拔けていま 
した。以下を追加します。 

ファンクシヨン$43 picturesync 
機能映像同期モードのオン/オフ 
引数 D 2 .L = 0 モード オフ 
D 2. L 在0 モー ドオン 
備考使用方法については P 53 參照 

また，ディスクに収録されている ZMUSIC . 
X ， ZP . X にバグがありました。リスト I ，2を 
入力した後，実行すると画面に指示が出ます。 
それに従って，プログラム本体にパッチ当て 
を行ってください。念のため，その際にはバ 
ックアップを取ったシステムを使うようにし 
てください。 


八クに関するお閥い合わせは 

〇的 (54 的)13110■通) 

月〜金曜日16 : 00〜18 : 00 


リスト1 

10 /* ZMUSIC.X 書き検えブログラム 

20 int a 

30 print ••準獻 i 出来たら何かキーを押して下さい • 
40 while (inkey$="") 

50 endwhile 

60 /* ドライブ名やファイル名は変更すること 
70 a=fopen ( "zmusic .x" , *'rw") 

80 fseek(a,&H13FE,0) : fputc(&H3D,a) 
90 fseek(a,&H1402,0) : fputc(&H9E,a) 
100 fseek<a,&H1403,0>:fputc(&HID . a) 
110 fseek(a,&H8E20,0) : fputc(&H6A,a> 
120 fclose(a) 

130 print ••終了しました •” 

140 end 

U スト 2 

10 /* ZP.X 書き換えブログラム 

20 int a 

30 print" 準獻 i 出来た 6 何かキーを押して下さい • 
40 while (inkeySs"") 

50 endwh]le 

60 /* ドライブ名やファイル名は各自変更すること 
70 a=fopen(..zp.x","rw"> 

80 fseek(a,&H54B,0) ： fputc(&H80,a) 
90 fclose(a) 

100 end 


お問い合わせは原則として，本誌のバグ情 
報のみに限らせていただきます。入力法，操 
作法などはマニュアルをよくお読みください. 

また，よくアドベンチャーゲームの解答を 
求めるお電話をいただきますが，本誌ではい 
っさいお答えできません。ご了承ください， 
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気になる 

Z-MUSIC 

発売その後 


► X 68000の世界でも，ウインドウ環境に対 
する期待は大きなものになっているようです 


が，それを受け止めるだけのパワーはまだ残 
念ながら持っていないようです。土台がまだ 
固まっていないからということもあるのでし 
ようが，それはそれとして，もっと周り力、ら 
盛り立てるような動きがあってもいいはずで 
す。ネットなどではいろいろと SX-WINDOW 
用のプログラムが出てきているようですが， 


やはり一般のユーザーからすると SX-WIN 


DOW はたまに立ち上げるけど，“たいしたこ 
とはしていない”とか，"ウインドウでしかで 
きないことはやっていない”というのか库直 
な意見でしよう。アプリケーションが少ない 
というのが,いちばんの問題なのでしようか？ 
►前号とほぼ同時に(少し遅れましたが)， Oh ! 
X Books 「 Z - MUSIC システム」を発売すること 
ができました。売れ行きもかなり順調なよう 


で，スタッフー同よろこんでいます。しかし， 
慣れないことでいろいろと不備もあり，お買 
い上げいただいた方々にご迷惑をかけたよう 
です。内容に関しては，「ごめんなさいの コー 
ナー」をご覧いただくとして，装丁のまずさ 
からか，一^|5の商品においてディスクが壊れ 
ていたということもありました。壊れていた 
ディスクはもちろん交換させていただいてい 
ますが，購入していただき中身か不良だった 
方の気持ちを考えると心苦しし、ばかりです。 
次に另刪を刊行するときにはこのようなこと 
がないように十分に注意を払うつもりですの 
で，どうかご了承ください。本当にもうしわ 
けありませんでした。 

►ごめんなさいの コーナーには載って いない 
のですが， Z - MUSIQ 7) システムディスクで立 
ち上げると， BASIC のデイレクトリ に パスが 
通りません。これは単なる AUTOEXEC . BAT で 
のタイプミスで， 

PATH .¥ A :¥ BASIC …… 

となっているところを， 

PATH . A:¥BASIC . 

とすれば大丈夫です0 


籲原稿には，住所•氏名•年齢•職業•連絡 
先電話番号 • 機種 • 使用言語 • 必要な周辺 
機器•マイコン歴を明記してください。 

♦プログラムを投稿される方は，詳しい内容 
の説明，利用法，できればフローチャート， 
変数表，メモリマップ（マシン語の場合） 

に，參考文献を明記し，プログラムをセー 
ブしたテープ（ディスケット）を添えてお 
送りください。また，掲載にあたっては， 
編集上の都合により加筆修正させていただ 
くことがありますのでご了承ください。 

鲁ハードの製作などを投稿される方は，詳し 
い内容の説明のほかに回路図，部品表，で 
きれば実体配線図も添えてください。編集 
室て•横討のうえ，製作したハードが必要な 
場合はご連絡いたします。 

春投稿者のモラルとして，他誌、との二重投稿， 
他機ネ重用プログラムを単に移植したものは 
固くお断りいたします。 

あて先 

〒丨08東京都港区高輪 2-19-13 NS 高輪ビル 
ソフトバンク出版部 

Oh ! X 「@©@®」係 


S H I FT BRE A K 


►駅の改札の横に黒板が出ていると，ついドキッと 
してしまう。だいたいにおいて電車が止まっている 
とかの悪い話だからだ。で，瞧部の最寄りの泉岳 
寺駅の改札にも「急告」という看板が出ていて，通 
るたびにドキッとしている。何力嗜いてあるかとい 
うと，「泉岳寺は反対の出口です」と意味不明なの 
で，世の悩みの種(访きないのである。 （八） 

►我が家の近所に放置自転車の管理場所がある。主 
に駅前に放置された自転車たちが，役人の手によっ 
て連れ去られてきているのだ。舌碟に積み上げられ, 
野ざらしにされ，まるでそこは自転車たちのアウシ 
ユピッツだ。放置するほう力^:棚に悪いとはいえ， 
いったい何の擬 y があってこんなことをするのだ？ 
まったく，見たくない光景である。 （で） 

►文イ匕の秋です。私もここらでいっちよ文イ w 勺な趣 
味を持とう，というわけでループノ嚷府館展に行っ 
てまいりました。いやあ，すごい •; 昆雑〇子供連れか 
らカップルからオヤジから，よくまあこんなに来る 
もんです。せめてドラクロワぐらいもうちょっとゆ 
っくり観せてくれ一。インテリ気取りになりそこな 
って，少し機嫌か栗くなった I 日でした。 （浦） 
► 40 度近い熱が3，4日続き，病院嫌いの私が薬を 
もらおうと，歩いて5分の救急病院に出かけた。と 
ころ力果は肺炎。糸吉局12日間 * g に泊まり 
込むはめになった。5時半に起床して，日中は点滴 
を4本も打たれ，夜は9時に就寝する生活はとても 
楽しかった。こんなことなら解熱剤を飲んでまで豊 
島園に行くんじやなかった。 （ H . K .) 


► ZMUSIC ディスク丨の SC -55 用サンプル曲 「SU 

MMER . BAS 」 は C メロのコードが合ってないし，収 
録されて L 、ないプログラ厶の説明があったり，バグ 
がまだあったり，言兑明が抜けてたり，発売が遅れた 
り……,電話が鳴るたびビクビクしてる。でもいつ 
もより時間をかけただけあって，昔 XI 用に作った 
Music BASIC よりはいいものになったと思う。（善） 
►最近お気に入りの CM は「玄関開けたら2分でご 
飯」である（製品自体はおいしくないけど)。さて， 
宮沢りえの写真集を買ってしまった。きれいなだけ 
で，色気はないし，動的でないし，迫力がない。田 
中康夫がいうには「自らは裸の王様でしかなかった 
という虚栄の決算」だそうで，私もそれに賛成であ 
る。ヌードになってもぶっとばなきゃ。 （ K ) 

►大きめの地震があった翌日，ガスが出なくなった。 
ガス代は払っているのにと思し、つつ，ガスメーター 
を調べたら何かのランプが点滅していた。 そばの説 
明害に，ガスが止まったら近くのポタンでリセット 
しろと軎いてある。要は安全装置が働いたのだった。 
これなら地震が来てもガスの元栓を閉める必要がな 
いなと不謹慎なことを考えてしまった。 ( K 0) 

► Ml 買った。現品処分で結構値引きしていたもん 

で，ついふらふらとお金を握りしめてレジへ直行し 
てしまったのだ。冬のボーナスをあてにして，貯金 
の中からスカッと消えた十数万円。瀧氏に頼んで 
MIDI ポードも買ったし（ケーブルだけはいまだな 
い)，さ〜てひまになったら思う存分^びましよ。と 
うぶん先になるだろうけど。 ( J ) 


►最近買って，よろこんでいるもの。リムーバブル 
ハードディスクの本体とメディア2枚 （ AMIGA に 
SCSI てつないでいる)。「ポピユラス Dj の遊べるデモ 
が付録についていた向こうの雑誌 0 買いかけて止め 
たもの。中古の APPLEIc ; 39,800円ナリと価格不詳 
の APPLEDGS 。 やっぱり，こんなものばっかり買っ 
てよろんこんでいちゃあいかんな。 （A ) 

►どうも最近 II が休まる暇がないな。通勤中ぐらい 
ポーッとしていたいのに，突然いいフレーズが浮か 
んだりするもんだから，結局 I 曲作っちゃうはめに 
なるし。家に帰ったら帰ったて藤りゃい一ものを， 
權濉にかられてダーッと d 、説書し、ちゃったりするし。 
おまけに，いままで夢を言己憶していたことなんて皆 
無なのに，最近はしっかり。ああ，もう！ （ E . O .) 
►今月はすべて雷語でやってみようとしたがだめだ 
った。せめて行数表示は必要だよなあ。 WP . X がない 
と本が出ないのはウチくらいのもんだろうか。 A 辟 
書か賀いので少し救われてはいるが……〇さて，年 
末といえば第九0第九は速い曲だが， CD ではみんな 
のたのたしていて気に入らない。ミユンシユより速 
い第九ってのはないのだろうか？ （ U ) 

► ご近所の Macintosh をのぞき込むと，そこにはあ 
の「ぎょびちゃん j が泳いでいる。「(打ち」をあげ 
るとニコツと笑うのだ。リソースを書き換えて，ウ 
ィンドウがきんぎょばちの形になっているらしい。 
SX - WIND 0 W でもできないかな。ちなみに「千歳 j と 
いうのは私の通っていた高校の名前です。だからな 
んだといわれても困るけど。 ( T ) 
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microOdyssey 

4 年前の夏，イラストを描き始めた0おりし 
もそのときは現役受験生，しかも夏休みとくれ 
ばまだまだ緊迫とは無縁の状態 （？） だったの 
で，机に向かっている時間が多いわりにそれほ 
ど勉強がはかどっていなかった。要するに時間 
を持て余すことがよくあったのだ。 

最初のうちはノー トの余白にラクガキ程度の 
ものを，ちびちび描いては自己満足に浸ってい 
た。しばらくすると，やっぱり他人の評価がほ 
しくなる。机の中を引っ掻き回して探し出した 
ペン（たぶんカブラペンだった）と墨汁を手に 
取り，禁断の投稿への道を歩み始めた。 

なにしろ，始めたばかりでわからないことだ 
らけ。資料用と称して昼食代を使い込みマンガ 
とそのテの雑誌を買いあさり，本に載っていた 
話を読むたびに画材屋へ通う毎日。ここまでく 
ると「もっとうまくなりたい」という欲が出て 
くるようになり，道具を揃え試行錯誤でイラス 
卜を描き続ける。使用インクやペンを変え，紙 
もハガキからケント紙などいろいろ使ってみた。 
そうして，いままでわからなかったことが理解 
できるようになっていく。やがてそんな過程が 
面白いと感じるようになり始めていった。 

いま思えばこの頃がいちばん楽しんでイラス 
卜を描いていたように思う。好きなときに好き 
なことを考え，頭の中にあるイメージを脹らま 
していきペンと紙を使って表現する。力の入れ 
具合ひとつで成功したり失敗したり，喜んだり 
怒ったり，気づいたことを片っ端から実践し， 
時間をかけて取り組んできた。 

また，うまく描き上げようとずいぶんあがい 
たこともある。途中で投げ出しそうになったこ 
ともあるが，適度なこだわりを持ち，ひとつの 
趣味として力まず自分の思いのままを描いてい 
こうという気持ちはずっと抱き続けている。自 
由な発想で楽しむことができないのなら，それ 
は趣味といえないだろう。 

ところが，この自由な発想というものが結構 
くせものである，というのは読者の皆さんも+ 
分承知しているだろう。なにかを作り出すため 
にはなにかしら手段，道具が必要となるからだ。 
つまり，自分の思考を表現する場合にそれは道 
具を通して行われ，使用する道具の制限を受け 
るということ。基本的にはどんなものでも表現 
は可能といえるが，そのための道具が見つから 
なかったり手段があやふやなときがある。まし 
てや，いままでやったこともない，まったく新 
しい分野のときにはかなり戸惑うことだろう。 

Iつひとつ問題を潰しながら目標に向かって 
いくことも大切だが，煮詰ってしまったら少し 
寄り道をするぐらいの余裕もほしい。時間は有 
限であっても，最終的に自分の満足できるもの 
を作りたいなら妥協はしたくない。趣味でやっ 
ているのだから妥協は少なくしたいし，妥協の 
おかげでせっかくの発想が台なしになってしま 
う可能性もある。ここはやっぱり，アマチュア 
としてのこだわりを持っていきたいものだ。 

そうして，目標を達成したあとには十分な満 
足感と次なる目標が現れる。また，まったく別 
の道に踏み込むことも楽しい。 

自由気ままにやりたい放題，この言葉が僕は 
大好きだ。「プロを目指すよりもセミプロのまま 
のほうがいい j そんなアマチュア的な思考が僕 
の中にあるのかもしれない。 （J) 
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神奈川 

厚木 

有隣堂厚木店 

バックナンバー常備店 

平塚 

0462(23)41 11 
文教堂四の宮店 





0463(54)2880 



千葉 

柏 

新星堂カルチェ 5 
0471 (64)8551 




船橋 

リブロ船橋店 

東京 神保町 

三省堂神田本店 5F 



0474(25)01 11 


03(3233)3312 


// 

芳林堂害店津田沼店 

// 

害泉ブックマート BI 



0474 (78)3737 


03(3294)001 1 


干葉 

多田屋千葉セントラル - 

// 

書泉グランデ 5F 



0472 (24) 1333 


03(3295)001 1 

埼玉 

川越 

黒田害店 

秋葉原 

T-ZONE 7F ブックゾーン 



0492(25)3138 


03(3257)2660 


川口 

岩渕書店 

八重洲 

八重洲ブックセンタ ー 3F 



0482(52)2190 


03(3281)181 1 

茨城 

水戸 

川又書店駅前店 

新宿 

紀伊国屋書店本店 



0292(31)0102 


03(3354)0131 

大阪 

北区 

旭屋書店本店 

高田馬場 

未来堂害店 



06(313) 1191 


03(3200)9185 


都島区 

駸々堂京橋店 

渋谷 

大盛堂窨店 



06(353)2413 


03(3463)051 1 

京都 

中京区 

オーム社窨店 

池袋 

リブロ池袋店 



075(221)0280 


03(3981)01 11 

愛知 

名古屋 

三省堂名古屋店 

// 

西武百貨店 9F 



052(562)0077 


コンピユータ • フォーラム 


// 

パソコン S 上前津店 


03(3981)01 11 



052(251)8334 

神奈川横浜 

有隣堂横浜駅西口店 


刈谷 

三洋堂害店刈谷店 


045(311)6265 



0566(24) 1134 

// 

有隣堂ルミネ店 

長野 

飯田 

平安堂飯田店 


045(453)081 1 



0265(24)4545 

藤沢 

有隣堂藤沢店 

北海道 

室閜 

室鬧工業大学生協 


0466(26) 1411 



0143(44)6060 


定期購畴のお知らせ 

0WX の定期購読をご希望の方は綴じ込みの 
振替用紙の「申込害」欄にある「新規 J r 継 
続 j のいずれかに〇をつけ，必要事項を明記 
のうえ，郵便局で購読料をお振り込みくださ 
い。その際渡される半券は領収書になってい 
ますので，大切に保管してください。なお， 
すでに定期購読をご利用の方には期限終了の 


少し前にご通知いたします。継続希望の方は, 
上記と同じ要領でお申し込みください。 

海外送付ご希望の方へ 
本誌の海外発送代理店，日本 IPS (株）にお 
申し込みください。なお，購読料金は郵送方 
法，地域によつて異なりますので，下記宛必 
ずお問い合わせください。 

日本 IPS 株式会社 

〒101東京都千代田区飯田橋 3-11-6 
»03 (3238) 0700 


/IWiT |月号 

■ 1992年丨月丨日発行定価600円（本体583円） 

■発行人孫正義 
■編集人橋本五郎 
■発売元ソフトバンク株式会社 

■出版事業部〒108東京都港区高輪 2-19-13 NS 高輪ビル 
Oh!X 編集部 003(5488)1309 
出版営業部 003(5488)1360 FAX 03(5488) 1364 
広告営業部 S 03(5488) I 365 
■印刷凸版印刷株式会社 

©1992 SOFTBANK CORP . 雑誌 02179-1 本誌からの無断転載を禁じます。 
落丁 •乱丁の場合はお取り替えいたします。 
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K デート 

ちょっと弱気になっていた 
' 雨の夜郵便振替の用紙 




購読方法：定期購読もしくはソフトベンダー武尊（タケル）でお買い求めいただけます。 
★定期購読の場合=定期購読料6ヶ月分6,000円（送料サービス、消費税込）を、 
現金書留または郵便振替で下記の宛先へお送り下さい。 

現金書留の場合：〒171東京都豊島区要町 I I 9一3いさみビル 4 F 満開製作所 
郵便振替の場合：東京5—362847満開製作所 
❿御注文の際は、郵便番号•住所•氏名•電話番号を忘れずに記入して下さい。 

籲新たに購読を開始される方は、「新規」とご明記下さい。 

• 製品の性格上返品には応じられませんが、お申し出があれば定期購読を解約し残 
金をお返しします。 

★武尊でお求めの場合=丨部につき1,200円（消費税込）です。 

•定期購読版と内容が一部異なる場合があります。ご了承下さい。 

•お問い合わせ先 TEL (03) 3554—9282 (月〜金午前丨丨時〜午後6時） 

(なお、定期購読版のバックナンバーについては定期購読者の方のみご注文を承ります） 



薄開の'®孑ちやん 


え：闽村寮 



進藤慎一 
(青森県) 


電脳倶楽部はひどい雑誌です。 
役に立つッールを敝せて、私のシ 
ステムディスクを巨大にさせた挙 
げ句にハ—ドディスクまで買わせ 
たばかりか、面白いゲームを敝せ 
て私の部 M を友人たちの溜り場に 
したり、笑えるビ—プ音で夜中に 
意味もなく笑わせてくれたり、音 
架、グラフィックの保存のために 
? l - m な磁性面を使わせたりと、本 
当にこんなにひどい雑誌は世界中 
深してもないでしょぅ。 

もし私の話が信じられないなら 
あなたが実際に定期購読してみて 
私の話が嘘でないことを確かめて 
ください。 







































































囑邊ゲームチザイナーズアカデミー」第 1 期受講生募集中! 


野邊ゲームデザイナースアカデミーは、フロッピーをメディアに 
した新しい通信教爾システム。コンピュータを葵際に播作しなが 
5の学 H だか S 効果バツクンです。败強で忙しい高校生の A クン 
も、アルバイト T 忙しい大学生の B クンも、仕事で忙しい会社颶の 
C サンち、自由な時 H にで老るか5みんなオッケー。ヤル第は36 
るのにチャンスに恵まれなかったアナタ、いよいよですね。 


过 03(3280)0743 


なんてち 
お問い合わせ 

※お問い合わせ受付時間/月〜金 AM 10.00 〜 PM 8:00( 土•日•祝日は休み） 


体験フロッピ -& 資料請求は;: S5! 

※体験フロッビ ー S 資料猜求をご希望の方は、住所、氏名、 
年齡、職業、電括番号と持っているパソコンの機種名、ご 
K の雑誌名を明 E の上、八ガキでお申し込みくだ*い。 

〔宛先〕〒150東京都渋谷区恵比寿 2-32-23 

NOVE GAME DESIGNER’S ACADEMY 

野邊ゲームデザイナーズアカデミー 


自宅でできるゲ_ムデザイナー養成講睡 


_中1 


少年よ大志をいたけ。 そして、 
フロッピ—をいたたけ 



高校生の AX も、 

大学生 QB < r 4、 
会社員の CS んも、 
実は、みんな 
■ムデザイナ— 





だつ A なんて 


〇 

















年末度、大 


¥0 A 特価販売中/ 


XBBOOO 


XBBOOO 


XBBOOO 


メインメ. 

I 6 MH ; 




^CZ639^^im^5mSl^368M0 
IS ^ i^.DJ 舰柄 i|®Sf 価格'®调 


XVIlHD 

涊|^| 


D ® 特価販売 W 


お支払回数 


毎月蟲支払 


¥30,900 


24回 


¥16.300 


36 回 お支払回数 


¥11,500 


毎月晶支払 


24回 


38回 


お支払回数 


¥34,7001 ¥18.3001 ¥12,900 H 支払 


12回 


24回 


36 固 


16Mhz の、 MC 68000搭載 

体感速度 _ 


約2倍ガ 


マルチウインドウシステム 
疑似マルチタスク処理 
本格的な GUI 環境を実現する 
「SX WINDOW Ver 1 ,1 j 
SCSI l / F 標準装備 
本体内蔵拡張メモリースロット採用 
最大 8 MB メモリー内蔵可能 (I2MB まで抗張可) 

エクシヴィ快走.グ 

直接こ•来店頂けない場合は、通信 
販売もご利用頂けます。 

お近くの 「 OA システムプラザ j 迄、 
お電話にてお申し込みください0 


¥45.100 ¥23.800 ¥16,800 


写 Am 

sx p i fl 


令 i 


標準価格合計¥400,100 

⑱ ¥228,000 


標準価格^% tl463 T0(TR 

㊃ ¥268,000 


Sxl 


丨 11 ’ to 单価 


⑱ ¥328,000 


IO データ機器製純正互換埋投 RAM ポード 
PI06BE1A (1MB 内部增設 RAM ポード） 岭 ¥17,800 

PI06BE2-2M (2MB 增 SJRAN/W 1 、- ド） 岭 ¥35,800 

PI06BE4-4M (4MB 增股 RAM ポート.） 岭 ¥61,800 

SH-6BE1-1M (CZ600C 再用 1MB 增設 RAM ポード） 岭 ¥28,000 

SH-6BG1 (GRBI/F ボード） 岭 ¥ 44,800 

SH-6BF1 (RS232C 2チャンネル增投 I/F ポード） 蜂 ¥37,400 


(イメージスキャナー用パラレル I / F ボード）岭 ¥22,400 
(ユニパーサル I / O ポード） 岭 ¥29,800 


HAL 研究所ファインスキャナー 256 
X 68000 鬌用八ンディイメージスキャナー 
グレイスケール (256 階調）対応 
読み取り糊 105酬 解像度 100/200 dpi 

標準価格¥39,800 


お電話をお待ちしております。 

お近くの 「 OA システムプラザ」へ 
多数取り扱っております.ゲ 
その他各種周辺機器、中古品等 


※実装方法など 各 支店の 「PRO STAFF 」 までお気軽に ご 相談ください// @ ディスプレイ変更時 tv 35 ：ooo 


銀行振込 

各店舗に御予約、、ご注文い fc だきましたら： 
最寄の銀行から当社指定銀行口座へ電信扱.； 
にてお振り込み下さい，手数料はお客様負担 
になります.， 

代金引き替え配送 

お電話で商品の注文が出来ますIお客様宅へ 
配達時、商品と弓1き替えにお代金をお支払い 
いただきます,：，商品代金の他に手数料がかか 
ります': 

クレジット 

お電話にてお申込みいただきましたら折り返 
し弊社より専用申込用紙をお送りいたします，, 
必要事項記入の上ご返送下さい0 

いずれも商品在庫をご確認の上お申し込みください。 

咨表示価格には消費は含まれておりません。 


SHARP 純正拡張インターフェースボード 
C2-6BE1 (CZ600C 舆用 1MB 壙设 RAM ポード） 岭 ¥ 28,000 

CZ-6BE1B (1MB 内部增設 RAM /ポード） _ ¥22,400 

CZ-6BP1 (数値演算プロセッサーポード） 岭 ¥63,800 

CZ-6BS1 (SGSII/F ポード） 岭 ¥23,800 

CZ-6BF1 (RS232C 抒ャンネル增股 I/F ポード） 岭 ¥39,800 

CZ-6BM1 (MIDI I/F ポード） 岭 ¥22,400 

CZ-6EB1 (拡强 I/O ポックス〉 蛉 ¥69,800 

CZ-6BV1 (ビデオポード） 4 ¥16,800 

CZ-6BN1 (GP 旧 I/F ポード） 峰 ¥23,800 

XVI シリーズ專用タイブ 

C2-6BE2A (XVI専用内 J62MB 增 1SRAM/ ボード） ¥59.800 4 ¥47,800 

CZ-6BE2B (CZ6BE2A 増設用 2M8RAM) ¥54,800岭 ¥43,800 
CZ-6BP2 (XVI専用内藏数値演算プ a セッサ -)¥45.800 岭 ¥35,800 


シ機能ブリントェディター 


Print Shop Ver .2.0 

CZ -265 HS 
標準価格 ¥19.800 

¥ 17,800 


て 

CZ -225 BS 
播準価格 ¥32. 000 



CZ -266 BS 


御予約受付中/ 




ROLAND SC-55 
¥69.000 

システムサコム SX68M 

¥19.800 


ROLAND 

MIDI 音源モジュール 

SC -55 「サウ物ンバス」 

MIDI 楽器の新しい規格 1 'GS 苞 Sj 
16パート、リズム苜 S 内8と 
一台で本格的なアンサンブルが可能 
MT32、CM32L 上位コンパチ機種です 

棵準価格合計 ¥88.800 


ROLAND CM-32L ¥69.000 
LA シンセ8パートリズム音源1パート 
9バート同時発音可能 
システムサコム SX-68M ¥19,800 
標聿価格合計 ¥88.800 

¥ 74,000 

ROLAND CM-64 ¥129.000 

LA シンセ8パートリズム音源1パート 
PCM 音*6/<—卜 15A —卜同時発音可能 
システムサコム SX68M ¥19.800 

標準価格合計 ¥148.800 


¥ 74,000 ¥ 125,000 


礼幌店 
仙台店 
東京店 
横浜店 
雜店 
名古屋店 


011-210-8812 大須 1 S 052-265-1850 
088-268-5541 京都店 075-344-0347 
03-3255-9188 大阪店 06- B 3 E -4233 
045-314-6634 大阪日本橋店 00-648-3)89 
053-458-3755 岡山店 0862-21-4133 


札幌から福岡まで全国をつなぐ 

X68000 PR0SH0P 



Q 5 E - 332-5233 広島店 088 - 240-9069 / A | fti \ Mi _■■■ _■■■ f — O —— JfcJjg * 

名古屋アメ横纖 -264-9715 福岡店 092-714-0030 A V f 1 JUk ™ f M "Tf - # m 

052 - 862-6909 福岡ユーテク臟 - 733 - nJli / ■#% ml mmmwm warn mm 


I アメ横 2 F § 


本社愛知県名古屋市中区大井町 3-20 
OA ピル 
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買い上げのお害様 IZ は 


X 68000 PRO ! 


CZ -634 C-TN 

定価 ¥368,000 

CZ -606 D-TN 

定価 ¥ 79,800 

合 計 

¥447,800 

r&r 特価 ¥355,000 


CZ -623 C-TN 定価 ¥498,000 
CZ -606 D-TN 定価¥ 79,800 
合 _ 計 _¥577,800 

r&r 特価 ¥335,000 


屠 


CZ -604 C-TN 定価 ¥348,000 
CZ -606 D-TN 定価¥ 79,800 
合 計 ¥427,800 


r&r 特価 ¥232,000 



お好きなケ-ムソフト基本をブレゼントガ!溫 ㉝ 器 ま t R 


コンピュ-タグラフィックセット 


CZ -634 C-TN 定価 ¥368,000 
CZ -606 D-TN 定価 ¥ 79,800 
CZ -8 PC 5 定価¥ 96,800 
Z’S STAFF 

PR 0-68 K V 2.0 定価¥, 58,000 
定 価 ¥602,600 


R & R 特価 


¥448,000 


=パソコン通信セツト= 

Z -634 C-TN 

定価 ¥368,000 

CZ -606 D-TN 

定価¥ 79,800 

MD 24 FB 5 V 

定価 ¥ 39,800 

た一みのる2 

定価 ¥ 17,800 

合 計 

¥505,400 

R & R 特価 

¥378,000 


5コンピュ-タミュ-ジックセット： 

CZ -634 C-TN 

定価 ¥368,000 

CZ -606 D-TN 

定価 ¥ 79,800 

SX -68 M 

定価 ¥ 19,800 

CM -64 

定価 ¥129,000 

MA -12 C (2 台) 

定価 ¥ 28,000 

Mu -1 SUPER 

定価 ¥ 39,800 

合 計 

¥664,400 

R & R 特価 

¥498,000 


コンピュータ 


SC -55 定価 ¥ 69,000 

SX -68 M 定価 ¥ 19,800 

Mu -1 SUPER 定価¥ 39,800 
合 計 ¥128,600 


R & R 特価 


¥ 102,000 


周辺機器 


■プリンタ閲係 
I 0-735 XB 

I 0-73 SF (カットシートフィ-夕） 
JX -220/ B (イメージスキャナー) 
春増設メモリー 
CZ -6 BE 1 
PI 0-6 EB 1 A 
PI 0-6 BE 4 

•その他のオプション 
CZ -6 BS 1 

CZ -8 NJ 2( サイパスティック） 


定価 R & R 特価 

¥248,000 ¥169,000 
¥ 80,000 ¥ 63,000 
¥145,000 ¥113,000 

¥ 35,000 ¥ 27,500 
¥ 25,000 ¥ 19,500 
¥ 88,000 ¥ 69,000 

¥ 29,800 ¥ 23,800 
¥ 23,800 ¥ 19,000 


* その他 JS 辺裰器も取り扱っていますので,お5161こお問い合わせ下さい. 





!ソフトが最大25960 FF •消費税サービス 

(ただし、ニックス•シャープ•電獅聞•ポ ニ ーキャ::オン等-部のメーカー聯技す。） 


F 15 ストライクイーグル..…定価 ¥ 10,800 
Z，S STAFF PR 068 K ..…定価 ¥ 58,000 

アークスオデッセイ . 定価¥ 8,800 

アクアレス . 定価¥ 8,700 

アルシャーク . 定価¥ 9,800 

イース . 定価¥ 9,600 

イメージファイト . 定価¥ 9,700 

インペリアルフォース . 定価¥ 8,800 

エメラルドドラゴン . 定価¥ 9,800 

キャメルトライ . 定価¥ 8,800 

サーク . 定価¥ 8,800 


飛翔鲛 . 

サイバーコア…… 
サイレントメビウス， 

シム: P - ス . 

シムシティ . 

ジェノサイド n …… 
スーパー大戦略 •• 

ゼノン n . 

デッドアッシュ . 

ドラツケン . 

ネクタリス . 


.定価¥ 8,800 

•定価¥ 7,800 
•定価 ¥ 14,800 

•定価 ¥ 12,800 
•定価¥ 8,800 
•定価¥ 8,800 
.定価¥ 8,800 

•定価¥ 9,700 

.定価¥ 8,800 
•定価¥ 8,800 
•定価¥ 8,800 


パロデ<ウスだ/ . 定価¥ 9,800 

/《ワーモンガー . 定価 ¥ 12,800 

ファーストクイーン n . 定価¥ 8,800 

ファランクス. . 定価¥ 8,800 

フェアリーランドストーリー..定価¥ 6,800 

ブリッツ•クリーク . 定価¥ 9,800 

ブ;レトンレイ . 定価¥ 8,800 

プリンスオプペルシャ……定価¥ 9,800 

プロサッカー 68 . 定価¥ 9,800 

ポナンザブラザース， . 定価¥ 9,000 

ボンバーマン . 定価¥ 7,800 


ポピュラス . 

メルヘンメイズ… 

ラグーン . 

ラプラスの魔••… 
ロードス島戦記" 
スターウォーズ… 



L. 


••…定価¥ 9,800 

..…定価¥ 8,800 
••…定価¥ 8,800 

••…定価¥ 8,700 

••…定価¥ 91600 

••…定価¥ 7,200 
銀河英雄伝説 n DX SET 定価 ¥ 12,800 

出たな.グツインビー . 定価¥ 9,800 

大戦略 DT 90. 定価¥ 9,800 

遥かなるオーガスタ . 定価 ¥ 12,800 

⑯その他ソフトも取り扱っていま " T 。 

⑱お気軽にお問し、合わせください。 


::掲載商品の価格は、全て消黄税別で？"〇 


通信販売でのお申し込み方法 


★商品は電話またはファックス(お客様の電話番号をお忘れなく）でご注文下さい0 
★お支払いは銀行振込でお願いします。入金確認後の発送となります。 

ソフトに関しては現金書留も可能です。ローンも取り扱っています0 
★特に記載がない商品には送料 • 消費税は含まれておりません。 

★掲載以外にも各社商品を扱っておりますので、お気軽にご相談下さい0 
振込先：冨士銀行西大井支店（普) 135 B 191 アール•アンド • アール • メディア ㈱ 


び今 、 RsR メディアで15,000円以上商品を買うと特製テレホンカードをプレゼント致します。 



落様がお求めになる商品の定価の合計によって下記の通りサービス(割引率)か変わります。 

ズカ-ドは今商品お買い上げのお客様に無料プレゼント中です。(通信販売も含みます。） 

-ビス内容 | (消費税はサービス〇( ) 内はメンバーズカードをお持ちの場合） 

5千円未満 . 15%〇 FF 送料300円 

5千円以上1万円未満 （5 千円未満) . 20%口 FF 送料500円 

1万円以上1万5千円未満 （ 1万円未満) .2096 OFF 送料サービス 

1万5千円以上2万円未満 （1 万5千円未満）…… 23% OFF 送料サービス 
2万円以上 (1 万5千円以上）…… 25% OFF 送料サービス 

例：商品の定価合計が12.800円の場合10,240円 (20% OFF 、 送料•消两税サービス）になります。 
メンバーズカードをお持ちですと 9. B 56円 (23% OFF 、 送料•消費税サービス）になります。 




公 03-3777-7335 

fax .03-3777-6448 
〒140東京都品川区西大井 6-10-10 品川 RS ビル 

営業時間/11:00〜 20:00( 火曜日定休日） 


















































































































株式会社デンキヤ 

〒332埼玉県 )1 1□市西)104了目6番4号 
AM 11:00 〜 PM 7:00 無休 


月の超特価品 


ソヤーノ 

XB 8000セツト 

XVI 

特価299,7□□円より各種 

TEL0482-54-3400 



★ X 6800本体 ★ 


★八ードディスク各種 ★ 


★ソフト各種 ★ 


CZ-B44C-TN 

¥ 

1 

CZ-64H 

¥ 

90,000 

CZ-249GS 

¥ 

22.400 

CZ-B34C-TN 

¥ 

] 

TX-80 

¥ 

79,000 

CZ-255GS 

¥ 

6,600 

CZ-653C 

¥ 192,400 

TX-130 

¥ 

99,800 

CZ-E56GS 

¥ 

6,600 

CZ-623C-TN 

¥ 323,700 

★インターフェイス各種 ★ 

CZ-245LS 

¥ 

33,600 

CZ-604C-TN 

¥ 226.200 

CZ-6BS1 

¥ 

82,400 

CZ-PB0LS 

¥ 

7.400 

★ XB 800 デイスブレイ ★ 

CZ-6BM1 

¥ 

20,100 

CZ-251BS 

¥ 

29,900 

CZ-607D 

¥ 

68,400 

CZ-6BV1 

¥ 

15,800 

CZ-E43BS 

¥ 

14,900 

CZ-614D 

¥ 

91,100 

CZ-6BF1 

¥[ 

□ 

CZ-24QBS 

¥ 

11,100 

CZ-606D 

¥ 

53,100 

CZ-6BG1 

¥[ 

コ 

CZ-278SS 

¥ 

7,400 

CZ-604D 

¥ 

64,000 

CZ-6BU1 

¥1— 


CZ-257CS 

¥ 

14,900 

CU-21HD 

¥ 

99,900 

CZ-6BC1 

¥1 

□ 

CZ-P19SS 

¥ 

22,400 

★プ U ンタ•ケ- 

-ブル付 ★ 

CZ-6BL1 

¥L 

□ 

CZ-252MS 

¥ 

21.600 

CZ-BPG1 

¥ 

90,400 

CZ-6BL2 

¥! 

コ 

CZ-213MS 

¥ 

14,100 

CZ-8PG2 

¥ 

111,200 

CZ-6BP2 

¥[ 

□ 

CZ-P47MS 

¥ 

21.600 

CZ-8PK10 

¥ 


★周辺機器各種 ★ 

I ★ゲームソフト各種 ★ 

CZ-BPC5 

¥ 

67,300 

CZ-8NJE 

¥ 

17,900 

シグナド」一 

¥ 

8,900 

IQ-735X 

¥ 


CZ-8NJ1 

¥ 

1，300 

パロディウスだ 

¥ 

7,350 

CZ-6PV1 

¥ 


CZ-BNM3 

¥ 

7,400 

FOXYP 

¥ 

5,800 

★RAM ポード ★ 

CZ-8NT1 

¥ 

10,400 

まあじゃん 2 

¥ 

5,800 

CZ-6BE1 日 

¥ 

21，000 

CZ-8NM2A 

¥ 

5，100 

遥かなるオーガスタ 

¥ 

9,400 

CZ-6BEE 

¥| 


BF-68PRO 

¥ 

13,800 

フアランクス 

¥ 

5,800 

CZ-BBE4 

¥ 

□ 

CZ-6TU- 巳 K 
CZ-6VT1 

¥ 

23,000 

48,500 

生中継 68 

サイレントメビウス 

¥ 

7,400 

11,500 

PIO-B 巳 E1-A 

¥ 

18,100 

¥ 

¥ 

PIO-6BE2 

¥ 

33,800 

CZ-6SD1 

¥[ 

□ 

A 列車で行こ 51 

¥ 

11,500 

PIO-6BE4 

¥ 

59,400 

★モデム各種 ★ 

シムシティー 

¥ 

7,350 

CZ-6BE2A 

¥ 

44,900 

MD24FB5V 

¥ 

28,900 

スコルピウス 

¥ 

5,800 

CZ-6BE2B 

¥ 

41,000 

PV-_ 巳 5 

¥ 

27,700 

n 肩 n 土 sh 一丨 x 


1 A ' ^ 

★その他 ★ 

PV-A24 巳 5 

¥ 

27,700 

ご4眄囘丁レ小ノ .77 一 C 1 入 

CZ-BBP1 

¥ 

コ 

コムスターズ 2424/5 ¥ 

25,500 

n / iPP - R / i - Q / i/iyi 

CZ-BEB1 

¥ 

n 

コムスターズ 2424/4 ¥ 

24,000 

—r —T 




お申し込みはお電話で _ ★振込先* 

TEL 0482-54-3400 三普菱通銀〇行 2 ?= 
FAX 048 E -54-3443 ㈱ デンキヤ 


_ 西川口駅 ) ■ ■ 
1西口より■罟 
謹徒歩日分 ^ Yj 
和 * " 


㈱ デンキヤ 


















































































八 IBIT 

アイビット電子株式会社 



XVI SJB 日 000 シ 1 J-X 

年末謝恩セール中.グ 

逢国送料無料サービス実施中 (1 万円以上お買い上げの方) 


型番 


AC-02 

AC-06 

AC-10 

AN-1506 

AN-1508 

AN-S100 

AN-X68 

BF-68PRO 

CE-120P 

CE-123P 

CE-124 

CE-126P 

CE-130T 

CE-135T 

CE-140F 

CE-140T 

CE-159 

CE-1600E 

CE-1600F 

CE-1600M 

CE-1600P 

CE-1601M 

CE-161 

CE-1650F 

CE-201M 

CE-202M 

CE-203M 

CE-212M 

CE-2H16M 

CE-2H32M 

CE-2H64M 

CE-T800 

CU-14FD 

CU-14KD 

CU-14TV 

CU-SX1 

CW-100 

CW-100D 

CZ-115LF 

CZ-116LF 

CZ-128SF 

CZ-130SF 

CZ-141F 

CZ-141SF 

CZ-300F 

CZ-31F 

CZ-3CP/M 

CZ-501H 

CZ-612DGY 

CZ-6BC1 

CZ-6BE1B 

CZ-6BE2 

CZ-6BE4 

CZ-6BF1 

CZ-6BG1 

CZ-6BM1 

CZ-6BN1 

CZ-6BP1 

CZ-6BS1 

CZ-6BU1 

CZ-6BV1 

CZ-6PV1 

CZ-6SD1 

CZ-6TU 

CZ-820C 

CZ-822C 

CZ-82F 

CZ-830C 

CZ-8BF1 


品 名 


定価 

(円） 


PC-9801 用 h ポ - ド延長ケ - ブル (1.5m) 
アナログディスプレイ延長ケ - ブル 15P ( 1 . … ■ 
X68000 用ポ - ド延針ープル (1.5m 卜 
15 ピ >6 ピンディスプレイ変換ケーブル • 
15 匕 4 ビィスプレイ変換ケーブル， 

アンプ付 スピーカー . 

キーボードシリコンカ / n-(EXPERT)- 

ディスプレイフィルター . 

ボケコンプリンタ . 

ボケコンプリンタ . 

カセットインターフェイス . 

ポケコンプリンタ . 

RS-232C コンバータ . 

PC-E500/550 用 RS-422C コンパ -^ Mac 用 )… 

ポケットディスクドライブ . 

PC-E500/ 刷用 RS- 汲 C コンパ - 夕 (PC 用卜 … 

8KB プログラムモジュール . 

パラレルポケットディスク I/F. 

ポケットディスクドライブ - . 

32KB プログラムモジュール . 

4 色カラープロッタプリンタ . 

64KB プログラムモジュール . 

16KB プログラムモジュール . 

ポケットディスク （ 10 枚組） . 

8KB 増設 RAM. 

16KB 増設 RAM. 

32KB 増設 RAM. 

8KB 増設 RAM. 

16KB 増設 RAM. 

32KB 増設 RAM. 

64KB 増設 RAM. 

PC-E200 用 RS-232C コンパータ -• 
ァナログカラ - ディスプレイ 0.31 ドットピ 7 チ .• 
アナログカラーディスプレイ 0.28 ドットピッチ . • 
デ *:^ ル / ァナ □ グディスプレイ TV(0.31) …- 
ハ V コン用プ a ジ : c クタ - 竹 - プル 15P(3m). … 

1C カードリーダー . 

開発マニアル . 

X1FORTRAM ( 首語 ) . 

X1C ( 言語） . 

X1CP/M(0S). 

Xlturbo 漢字 CP/M(OS). 

NEW ZBASIC. 

Xlturbo NEW BASIC. 

3 •フロッピーディスクドライブ . 

300F 用増設ドライブ . 

3 インチ XI CPM. 


2.500 

4.800 

2.500 


…3.500 
••19.800 
■•24.800 
••19.800 
…4,500 
••17.800 
•■17,800 
…9.800 
■•49.000 
•••9.800 
••35.000 
••19.800 
••39.800 
••32.000 
••69.800 
••45.000 
••50.000 
…9.800 
••18.000 
••35.000 
•■32.000 
•18.000 
••16.000 
■•32,000 
..45.000 
••12.800 
••74.800 
•89,800 
•■98.800 
980.000 
••40,000 
••40.000 
■•13.800 
■•13.800 
…9.800 
••14.800 
•■18.800 
•18.800 
•79.800 
••59,800 


XI 増設用ハードディスクユニット . 258.000 


15■ カラーディスプレイ TV. 119.800 

X68000FAX ボード . 79.800 

1MB 増設 RAM ポード . 28.000 

2MB 増設 RAM ボード . 79.800 

4MB 増設 RAM ポード . 138.000 

RS-232C 増設ボード . 49.800 

X68000GPIB ボード . 59.800 

MIDI ポード . 26.800 

スキャナボード . 29.800 

数値演算ボード . 79.800 

SCSI ボード . 29,800 

ユニノ '{ーサル I /〇ポード . 39.800 


ビデオボード . 21.000 

ビデオプリンタ . 198.000 

システムラ 、:^ . 44.800 


RGB システムチューナー . 33,100 

X1G MODEL10 . 69.800 


X1G MODEL30. 118.000 

CZ-802C 用増設ドライプ . 59.800 

XI twin. 99.800 

フロッピーディスク I/F. 14,800 


特価 

(円） 

型番 

2,000 

CZ-8BCR2 

3.900 

CZ-8BK2 

2.000 

CZ-8BM2 

1.700 

CZ-8B01 

1.700 

CZ-8BS1 

特価 

CZ-8BV2 

2.800 

CZ-8EB3 

16.800 

CZ-8LM1 

21.800 

CZ-8LM2 

17.800 

CZ-8NJ1 

3,600 

CZ-8NJ2 

13,800 

CZ-8NS1 

15,800 

CZ-8NT1 

8.800 

CZ-8PC5 

44.800 

CZ-8PK10 

8.800 

CZ-8PK7 

4.200 

CZ-8TM1 

17.800 

CZ-8TM2 

34,800 

CZ-8WB51 

16.000 

HXD040 

59.800 

HXD140 

30.000 

IO-735X 

3.800 

IP-1251 

8.800 

IP-1253 

3.000 

IP-1254 

6.000 

JX-100 

7,000 

LED 看板 

6.000 

MZ-1D10 

11.000 

MZ-1D17 

16.000 

MZ-1D27 

30.000 

MZ-1E01 

11.800 

MZ-1E04 

特価 

MZ-1E08 

特価 

MZ-1E11 

64.800 

MZ-1E14 

800,000 

MZ-1E18 

36.000 

MZ-1E21 

36.000 

MZ-1E22 

11.700 

MZ-1E29 

11,700 

MZ-1E32 

8.500 

MZ-1E33 

12.500 

MZ-1E44 

16.000 

MZ-1E45 

16.000 

MZ-1M01 

6.000 

MZ-1M03 

6.000 

MZ-1M09 

5.000 

MZ-1M10 

60.000 

MZ-1M12 

80,000 

MZ-1P06 

67,800 

MZ-1P10A 

19.500 

MZ-1P22 

63.800 

MZ-1P27 

110.400 

MZ-1P29 

42,300 

MZ-1R01 

50,000 

MZ-1R06 

23.800 

MZ-1R09 

25.300 

MZ-1R10 

63.800 

MZ-1R11 

23.800 

MZ-1R12 

33.800 

MZ-1R14 

16.000 

MZ-1R16 

158.000 

MZ-1R21 

36,000 

MZ-1R24 

26.500 

MZ-1R26 代 

16.800 

MZ-1R32 

39.800 

MZ-1R35 

6.000 

MZ-1R36 

35.000 

MZ-1R37 

11.500 

MZ-1S13 


品 名 


グラフィックボード XI . 

XI 漢字 ROM. 

RS-232C マウスポード . 

フロッピーディスク I/F. 

X1FM 音源ボード . 

カラーイメージボード . 

XI 拡張 I/O ボックス . 

RS-232C ケープル . 

RS-232C クロスケープル . 

' ジョイ*-ド . 

インテリジェントコントローラ . 

カラーイメージスキャナ . 

トラックボール . 

48 ドット熱転写漢字プリンタ . 

24 ドット 136 桁漢字プリンタ . 

24 ドット 80 桁漢字プリンタ . 

モデムユこット 300bps(Xl ソフト付属）… 
モデムユニット 300/1200bps(Xl ソフト付属)" 

XI ターボ disk BASIC. 

ITEM 40MBHD(SACI 外付型 )… • 
ITEM 40MBHD(SACI 内蔵型 )…- 

カラーイメージジェットプリンタ …… 

MZ- 2800 デスク UP. 

MZ- 2800 クリッパー . 

MZ- 2800 プラン UP. 

ハンディカラースキャナ . 

15cm * 15cm * 8 文字 3 色 . 

C モノクロディスプレイ . 

15'CRT for MZ-5500/6500 …… 
MZ-25/28 用デジタル/アナ D グディスプレイ TV •••• 

MZ- 3500 用 RS-232C ポード . 

MZ- 2000 用プリンタ I/F. 

MZ- 2000 /2200/80B 用プリンタ I/F …… 

MZ- 6500 用 SFD I/F. 

MZ-1500 用クイックディスク I/F. 

MZ- 2000 用クイックディスク I/F. 

MZ- 5500 用 GP I/F. 

MZ- 5500 用 GP 旧 I/F. 

RS-232C I/F 300BT. 

MZ- 2500 用パラレル I/F. 

MZ- 6500 用パラレル I/F. 

MZ- 6500 用 S-RN I/F. 

MZ- 6500 用 RS-232C I/F. 

MZ- 2000/2200 用 16Bit ポード …… 
MZ- 5500 用数値演算プロセッサ … 
MZ- 6500 用 8082-2 演算プロセッサ 

MZ- 2500 パレットポード . 

MZ-2861/6500/8087 演算プロセッサ … 

ドットプリンタ . 

24 ドット 80 桁漢字プリンター . 

熱転写漢字プリンター . 

漢字水平プリンター . 

136 桁水平漢字プリンター . 

MZ- 2000 /2200G ポード . 

MZ- 5500 用增股 RAM. 

MZ- 5500 VRAM. 

MZ- 5500 漢字 ROM 付 . 

MZ- 5500 用増設 256KBRAM …… 
MZ-80B/ 2000/1500/700 用 RAM • 

MZ- 5500 用辞害 ROM. 

MZ- 5500 用増設 128KBRAM …… 
漢字 ROM MZ-IP10 第二水準 ROM 

MZ-1500 用辞書 ROM. 

MZ- 2500 用増設 RAM. 

MZ- 6500 用 RAM. 

MZ-2861 用 1MB 増設 RAM. 

MZ-2861 用 1MB 増設 RAM. 

MZ- 2500 640K RAM ファイル …… 
MZ-1D17 用チルトスタンド . 


定価 

(円） 

特偭 

(円） 

型番 

•14.800 

3,000 

MZ-1T02 

..19,800 

16.800 

MZ-1T03 

••19,800 

16.800 

MZ-1U09 代 

••14.800 

8.000 

MZ-1V01 

••23.800 

19,500 

MZ-1X22 

••39,800 

32.000 

MZ-1X30 

••33.800 

28.000 

MZ-2Z012 

…7.200 

6.000 

MZ-2Z013 

…7.200 

6.000 

MZ-2Z016 

…1.700 

1.360 

MZ-2Z023 

•23,800 

18.500 

MZ-2Z029 

188.000 

149.000 

MZ-2Z065 

•13.800 

11.500 

MZ-4Z001 

••96.800 

特価 

MZ-5511 

•99,800 

特価 

MZ-5521 

122.000 

59,800 

MZ-5Z013 

••29.800 

5,000 

MZ-6F03 

••49,800 

39,800 

MZ-6P06 

•••9.800 

4.000 

MZ-6P18 

118,000 

65.000 

MZ-6P20 

••98,000 

69.000 

MZ-6P27 

•248.000 

180,000 

MZ-6P29 

•••88.000 

10.000 

MZ-6Z22 

…77.000 

10.000 

MZ-6Z25 

•■66,000 

10,000 

MZ-80P4B 

…89.800 

特価 

MZ-80T20A 

•950.000 

特価 

MZ-80T40A 

••41.800 

25.000 

MZ-80T70A 

124.000 

59.800 

MZ-80TU 

…99.800 

69.800 

MZ-80TUB 

…28.000 

13,000 

MZ-8376A 

…10.000 

6,000 

MZ-8B104 

…■9.000 

8,000 

MZ-8BC01 

…38.000 

25,000 

MZ-8BGK 

•…9.800 

3.000 

PA-7C18 

••••9.800 

3.000 

PA-7C19 

•••36.000 

12.000 

PA- 9500 

…72.800 

25.000 

PA-9C90 

…17.800 

9.800 

PA-9C91 

•••30.000 

27,000 

PC-1248DB 

…34.800 

28.000 

PC-1262 

…50,000 

15.000 

PC-1280 

•••50.000 

15.000 

PC-1360 

…78.000 

8.000 

PC-1360K 

■69.000 

38.500 

PC-1600K 

•••82.000 

30.000 

PC-E200 

…14.500 

10.000 

PC-E500 

…90.000 

45.000 

PC-E500BL 

234,000 

45.000 

PC-E550 

245.000 

79,000 

SII-6BE1-1M 

••59.800 

19.800 

TP-18 

•268,000 

98.000 

UE-01 AX 

168,000 

134.400 

UE-1E02 AX 

…39,800 

10.000 

UE-1R13 AX 

•45,000 

8,000 

UE-1R07 AX 

•••35,000 

15,000 

UE-1R09 AX 

…30.000 

9,800 

UE-1R03 AX 

•80.000 

35.000 

UE-1U01 AX 

…35,000 

8,000 

UN-X68 

••40,000 

22.000 

UX-1 

…30,000 

8.000 

XC-100P 

••38.000 

13.000 

XC-10SC1 

••22.000 

6.000 

IP-1246B 


10.000 

IP-1243 

••80,000 

40,000 

XI - 将軍 

••55.000 

19.000 

XI- 待 46B 

••45.000 

15.000 

MACRO-80 

•34.800 

37,000 

MACRO-80 

•12,000 

5,000 



定価特価 
(円）（円） 


MZ- 2200 用テープレコーダー . 19.800 8.500 

MZ- 5500 用テープレコーダー . 12.000 8,500 

MZ- 2500 用拡張ポード . 7.200 

/ ヽ • ソコンプリンタ . コビー • ファクス . 278.000 85.000 

MZ 用モデムユニット . 21.80013.000 

MZ 用 1200/300 モデムホン . 98.00019.800 

MZ- 5500 付属ソフト . 5.000 

MZ-5500 MS-DOS. 25.000 20.000 

MZ- 5500 付属ソフト . 5.000 

MZ-5500 GW BASIC. 50.000 30.000 

MZ- 6500 TODAY. 68,000 20.000 

MZ- 6500 書院日本語ワープロ . 69.800 28.000 

MZ-5500 旧 M 変換 . 30,000 8,000 

パソコン本体 . 288.000 35.000 

パソコン本体 . 388.000 55.000 

MZ-1500 グ f ックディスク通信ソフト . 3,500 

クイックディスク . 450 400 

MZ-IP06 用トラクタフィーダ . 15,000 7.500 

MZ-IP18/28 用カットシートフィーダ . 60.000 35.000 

MZ-IP22/17 用 ロールホルダー . 3，100 2.700 

MZ-IP27 用カットシートフィーダ . 58,000 39.800 

MZ-IP29 用カットシートフィーダ . 50,000 37.500 

MZ- 6500 用 CP/M 86BASIC. 10.000 6.000 

MZ-50 ストり - マユーティリティ Z プ □ セ， / 9". 39.80015.000 

136 桁ドットプリンタ . 48.000 

MZ-80 用マシン語 . 6.000 5.000 

MZ-80 用 PASCAL ( 首語） . 10.000 5.000 

MZ-80 用 FDOS(OS). 20.000 7.000 

MZ-80 用システムプログラム . 20.000 8.000 

MZ-80 用ノ \*ックアップツール . 20,000 8.000 

AX ノート パソコン 286N. 398,000 298.000 

MZ- 2000/2200 用 GP 旧 I/F. 45.00018.000 

MZ- 2000/2200 用 GPIB ケープル . 18,000 8.000 

MZ-80 用 BGRAM2 . 39,00010.000 

BASIC 1C 力ード 32KB. 15.00013.500 

BASIC 1C カード 64KB. 25.000 22.500 

電子手帳 . 48.000 特価 

DB-Z RAM 力ード 64KB. 12.000 

DB-Z RAM カード 128 . 20.00017.000 

ボケコン 10KB RAM. 11.000 9.800 

ボケコン 10.4KB RAM. 24.80019.600 

ボケコン 8 ,4KB RAM. 24.80019.600 

ボケコン 8KB RAM ( カナ対応） . 29.80019.800 

ボケコン 8KB RAM ( 漢字対応） . 36.800 32.800 

ボケコン 16KB RAM. 69.800 49.800 

ボケコン 32KB RAM. 22.00017.800 

ボケコン 32KB RAM. 28.80019.800 

ボケコン 32KB RAM. 28,80019.500 

ボケコン 64KB RAM. 32.000 特価 

I/O データー CZ-500C 増設 AAM. 25.000 20.000 

カセットデーターレコーダ ー ( ボケコン用） 10.800 9.800 

1C カードインターフェイス . 45.000 30.000 

1C 力ードインターフェイス . 45.000 30.000 

1M 増設 RAM ポード . 100.000 65.000 

辞書 ROM ポード . 32,800 26.200 

1M 増設 RAM ポード . 75,000 52.500 

辞書 ROM ボード . 32.800 25.000 

スロットボックス . 5.000 4.000 

キーボードシリコンカパー （ PRO). 3.500 2.800 

ホームコビーファクス . 78.000 69.800 

イメージプ U せ々 - 夕 - 長ケープル 15P(3m). 398.000 298.000 

24K TO15K スキャンコンバータ . 300.000 240.000 

パソコンファクス 98 . 98.000 78.000 

パソコンファクス 25 . 30.000 8.000 

XI ワープロ 5"2HD.2D. 34.800 29.000 

XI ワープロ 5 ： 2D2D. 19.80016.800 

XI マクロアッセンブラ 5*2D. 20.00017.500 


MM-7/77/8801/8001 マクロア rb ンプラ 5*2D ……20.00017.500 


※富士通、 NEC 、 シャープ周辺機器(拡張機器全機種、プリンター他）も常時取り扱つております。シャーフ、カシオポケ コン 全機《取扱い-カタログ.価格表ご請求には .72 円切手 
通信販売のお問い合せ、御注文は --- 找又て お顧！•、致します 


0 咖香 3001 (本店) 

FAX_0426_ 44 -6002 

籲営業時間 /10 00〜19 00• 電話受付 /20 00 迄可 • 定休日/水皤日 


SHARP SUPER 


ヌイヒ'ツト電子株式会?士〒192東京都八王子市北野町 560-5 



上記の広告商品はすべて店頭販売も 


★送料はご欠の際にお問い作わせドさい，. 

★捣敝の商品は、すべて新品.保証. 1 :付きです。 
★掲敕の谢品は兜分川盘してありますが.ご iP . 文の！^ 
は，在诹の確，出の作切または，銀行振込で 
お哦し込みドさ t v 令商品クレジットでも极つております, 
★お中し込みの際は必ず屯,沾番 vj •を叫妃して+|渚い„ 


全通販 
国價売 

北海道から沖繩まで ★ 商品 、,V, 切れの節はご界攸ドさぃ ,. 

富士銀行八王子支店（普）1752505 


►本誌発売時には上記価格よりさらにお求めやすい価格に変更されている場合があります。•この広告の商品にはすぺて送料•消費税は含まれておりません。 











































































































































































































































X 68000 Pro SHOP 



碟％&大特価 


X68000XVI/SUPER/PROH—PROSHOP ならではのサポート & 価格をお届けします。 


XVI(HDIOO) I SUPER(HDIOO) 


O * fi '/ r 一 人1 - k - 


ASIC HOUSE 

TEL0286-22-98II/FAX0286-25-3970 



おすきなゲーム 1 本 
X68000 ロゴバッチ 
X68000 デ f スクラベル 
2HDdisk1 箱 

フレゼントず 

※ ソフトプレゼントは定価 ¥10,000 以下の物とさせていただきます。 


買替組へ〗 00 MHDD 内蔵 XVI 


.定価¥518,000 \ZTQOQ fifhfk 

Basic House 特価 jl~ 


12 回 


¥36,200 


24 回 


¥19,200 


36 回 


¥13,300 


48回 


¥10,500 


B H . オリジナル100 MHD □内蔵 


価 ¥269,000 


12回 


¥24,200 


24 回 


¥12,800 


36 回 


¥8,900 


48回 


¥7,000 



X 的咖 PROI 
CZ-606D 

&早い者勝ち// 

198,000 


12回| 24回 36回 48回 


¥17,600 ¥9,300 ¥6,500 ¥5,100 


XVISCZ-614D 


0.31 ピッチ、3モードスキャン CRT/TVset 


k 定価 ¥503,000 
3asic House 特価 


¥418,000 


12回 


¥36,200 


24 回 


¥19,200 


36 回 


¥13,300 


48 回 


¥10,500 


SUPERBCZ-B0BD 


0,31ピッチ、2モ—ドスキャン CRT/TVset 


ga 価.¥ 2 9 8,000 


12回 


¥24,200 


24 回 


36 回 


¥12,800 ¥8,900 


48 回 


¥ 6,200 


XVI(HD100)SCZ-B14D SUPER 〔 HD100)SCZ-606D 


B.H •オリジナル 100 MHD □内蔵 XVI 


S ユ 3 ユ ¥498,000 


12回 


¥45,000 


24 回 


¥23,900 


36 回 


¥16,500 


48 回 


¥13,000 


B . H . オリジナル伽 MHDD 内蔵 


^«¥ 577 , 8 〇〇 \2Tqoq nnn 

Basic House 特価 ~tr l/v/vr 


12 回 


¥29,500 


24 回 


¥15,700 


36 回 


¥10,800 


48 回 


¥8,500 


増設メモリ S コプロセッサボード I 旧 PRK 処分特価 


KGB-X68PRKII シリーズ 
ご購入後のメモリの増設が可能です。 

PRKD-02 


聽 P 雜!顯 

6M 実装/コブ□別売I, 


コ別売り 

— 

コブロ別売り 
8M 実 S/ コプロ別売り 
2M 実装/コブロ付属 
4 M 実藝/コプロ付厲 
6M 実篓/コブロ付属 
8M 実装/コブロ付属 


PRKII-04 

PRKD-06 

PRKD-08 

PRKD-12 

PRKII-14 

PRK1I-16 

PRKD-18 


¥ 55,000 
¥ 90,000 
¥125,000 
¥160,000 
¥ 85,000 
¥120,000 
¥155,000 
¥190,000 


PRKII の新発売に伴い、 
旧型 PRK を大特価販売 
いたします。 

在庫分のみですので品 
切れの際にはご容赦くだ 

TEL CALL!! 


(Basic House オリジナルハードウェア) 


FHD-200 


計側技研オリジナル 
SCSI ノ、ードテぐイスク 

X68000/Mac 対応 

定価 ¥298,000 
Basic House 特価 


Infinity40turbol A4 フルカラースキヤナ 


¥ 203,000 


PLI 社リムーバフ >42MB 
SCSI ハードデ^スク 
X68000/Mac 対応/メディア2枚サ-ビス 

Basic House 特価 ¥ 148,000 

メディア 2 枚 &SCSI インターフェースセット 

Basic House 特価 ¥ 170,000 


2台限り！ 

SHARP JX-220 
(CZ-8NS1 コンパチ） 

定価 ¥148,000 
Basic House 特価 

¥ 95,000 

* パラレルインターフェースは付厲しません。 


PRINTER 


SHARP CZ-8PC5 

定価 ¥96. ， 8 〇〇 'voo nnn 

Basic House 特価 T Ou^ UUU 
EPSON AP-1000 

定価 ¥97,800 \TQ1 
Basic House 特価 TOl, UUU 
* プリンタお買い上げの方にもれなくカラー 
インクリポン & 熱転写用紙をプレゼント。 




マウス大特価 


CZ-6BVI& Basic House 製ケース 
(KGB-BVBX) の特別セット 


定価合計 ¥30,800 
Basic House 特価 


¥ 25,600 


CZ-8NM3 


¥ 7,800 


Basic House 特価 
CZ-8MN2A 

Basic House 特価 ¥ 5,400 

CZ-8NT1 

Basic House 特価 ¥11,000 


ローランド MIDI 音源 ■ BF-B8PRO MODEM 


CM-32L ¥ 69,0 0 0 
CM-64 奸 2 却 ee 


CM-3Q0(NEW)¥ 58,000 
CM-5Q0(NEW)¥1 15,000 


CZ シリーズ用 CRT フイルタ 

定価 ¥19, 800 
Basic House 特価 

¥ 16,200 


※CRT とセットなら、さらにお安く致し 
ます0 


omron MD-24FB5V 

NEC COMSTARZ CLUB 24/5 


定価 ¥39,800 
Basic House 特価 


¥ 32,800 



ior A.00UUU 

12 bit ，8/16 ch 高速 A / D コンバータ 

(Xbasic, XC. アセンブラ用ライプラリ付属） 

¥128,000 

12 bit 4-16 ch 高速 D / A コンバータ 

(Xbasic, XC. アセンブラ用ライブラリ付属） 

発売予定 

16 bit 絶緣型、 バラレルインターフェース 

(Xbasic, XC. アセンブラ用ライプラリ付厲） 

¥ 68,000 

64180 CPU アドオンボード ( Mach 180) 

( 専用インターフェース， CP/M80 ェミュレータ付厲） 

ハンデ<プリンタ (Handy Print Jack) 

¥ 98,000 
¥ 24,800 

ユニバーサルポード 

¥ 6,800 

ビデオボードケース 

(CZ-6BV 彳を外付けにします〇) 

¥ 9,800 


ior Al/lUlOO 

12bit16ch、 高速 A/D コンバータ 

¥118,000 

12bit 4ch、 高速 D/A コンバータ 

¥ 98,000 

16bit 絶緣型 パラレルインターフェース 

¥ 42,000 

G PIB インターフェース 
汎用 8bitA/D&24bit(TTL) バラレル I/O 

¥ 58,000 
¥ 19,800 

ハードィスクインターフェース （ turbo 専用） 

¥ 16,000 

(Basic House オリジナルソフトウェア） 

BASIC 拡張関数 パッケージ 

(Xbasic の外部 間数集） 

¥ 9,800 

C 首語 ライブラリ 

(拡張 閻数 パッケージの Bas ToC 用ライブラリ） 

¥ 6,800 

BASIC 拡張関数 パッケージ 

C 言語 ライブラリ付 

¥ 14,800 

ディスクキャッシャー 

(SASI HDD と FDD のアクセスを 高速 化出来ます 〇) 

¥ 6,800 

CP / M 68 K エミュレータ 

(Human68K 上で CP/M68K のコマンドを実行できます。） 

¥ 19,800 


低金利クレジット•通信販売料全国一律 ¥1,000 •長期クレジット可能 ※表示価格に消費税は含まれておりません。 

株式会社計測技研/マイコンショップ BASIC HOUSE 〒321栃木県宇都宮市竹林町 503-1 



























































































































0 A 日特選〜 X 6 已シリーズセット ★本体•ディスプレイセットでお買い上げの方にはゲームソフト2本付 


① X68000XVI 


> CZ-634C-TN 
>CZ-6I4D-TN 
»MD-2HD 20枚 


► SX-WINDOW 搭載!！ 


② X68000XVI-HD 


定価合計¥ 503,000 

特価 

¥TEI_ 下さい•ダ 




參 GZ-644C-TN 

• CZ-6I4D-TN 

• MD-2HD 20枚 


(3)X68000 PROII 

• CZ-653C-BK/GY 

• CZ-606D-BK/GY 

• MD-2HD 20枚 


鲁 SX-W1NDOW 搭載 // 


定価合計¥653,000 

特価 

¥TEL 下さい•グ 


定価合計¥364,800 


☆ 本体、モニターのみの方は、さらにお安くなります。 


★ XB 的 00 XVI お貢〇上けの方 E 6 れ》< 

数值プ冊 B 1 RC 16) 在プレせ;/ I - U ま穿// 


特価 ¥218,000 



©X68000PRO 

II-HD 

• CZ-663C- 巳 K/GY 

• CZ-605D- 巳 K/GY 

• MD-2HD 20枚 


定価合計¥510,000 


安くて表示できません。 


X68000 

SUPER-HD 

• SX-WINDOW 搭載 

• SCSI I/F 装備 

參 80MB ハードディスク 
搭載 

• 3MB 大容量メモリ装備 
籲高 解像度グラフィック 


• SX-WINDOW 搭載.ヴ 




(5)X68000 

SUPER-HD 

CZ-623C-TN (チタン） 
〇 Z-6I4D-TN (チタン） 
MD-2HD 20枚 


定価合計¥633,000 

特価 ¥366,000 


X68000 特選 〇 A 日 セツ ト ★本体のみ単品 ok // 


■問麻調① CZ -604 C-TN (新品) + CZ -606 D - TN (新品） 

卿跤 I へ ….I 特価 ¥268,000 



13セット限り I … 

② CZ -604 C-TN (新品）+ CZ -6 1 4 D-TN (新品） 

特価 ¥306,000 


11セット1り1 ... _ 

③ CZ -603 C - BK (新品） + CZ -603 D - BK (新同品） 

特価 ¥218,000 


13セット限り卜 


«^® cz - 612c s^ +c ™^ 


□I 



オーエーフレイ V 

諭 醜?圆能瞧& 制3-5688-3621(〇 ノ 


★全商品保証 害 付。専門のアドバイザーがお客様のニーズに親切に対応します> 
★初期不良•輪送トラブル等に迅速に対応し、即交換させていただきます C 
★送料は、 蘅 払いとなります。 


»ご注文、お問合せは • •毎日午前10時から午後8時まで 

►下取•買取は電話で見積りしておりま1 •。貴 任を持って下取りさせて頂きます 

>商品のお届けは…入金確認後、即日発送致します> 


周辺機器 コーナー 


トロ DATA 増設 RAM ボード 限定 




プリンターセツトコーナー — 1 | X 68000 用ソフトウェアー•コーナー I 


• CZ-6PVI (カラービデオプリンター） 

定価¥198,000 . ►特価 ¥147,800 

• CZ*8PG3(24 ドット熱転写カラ-ブリンター） 

定価¥ 65,800 . ►特価¥ 52,800 

• CZ*SPKI0(24 ピン漢字ドットプリパ- • 136桁） 

定価¥ 97,800 . ►•特価¥ 70,800 

• GZ』PGI(24 ピン^ラー漢字ドットプリパー .80 桁） 

定価¥130,000 . ►•特価¥ 91,800 

• CZ*8PG2(2^>* ラ-漢字ドットプリパ-.13晰) 

定価 ¥160,000 . ►特価 ¥113,800 

• I0735XB (カラーイメージエットプリパー) 

定価 ¥248,000 . ►•特価 ¥169,000 


0CZ-2!2BS(BUSINESS). 定価 ¥ 68,000►特価¥ 53,000 

② CZ-220BS(DATA). 定価¥ 58,000►特価¥ 45,000 

@CZ-2l5MS(Sampling). 定価 ¥ 17,800►特価¥ U 的0 

®CZ-22IHS(NEW Pont Shop) ……定価 ¥ 10,800►特価¥ 15,500 

⑤ CZ-227BS(TOP 財務会計） . 定価¥2〇〇,0〇卟特価¥158>000 

⑥ GZ-226BS(CARD). 定価 ¥229,800►特価¥ 23,000 

®CZ-223CS(Communcabion). 定価 ¥ 19,800►特価 VII&SOO 

®CZ-2I3MS(MUSIC). 定価 ¥ 18,800►特価 ¥ 14,800 

®CZ-2IILS(C compiler). 定価 ¥ 39,800►特価¥ 31,000 

⑩ C-TRACE (キヤスト） . 定価¥ 68,000►特価¥ < 52,000 

⑪ EW (イースト） . 定価¥ 38,000►特価¥ 29,000 


*11^日増設户八1\/1ポード 

PIO-6BEI-A 

定価 f • 

¥25,000 J | 



• 2MB 増設 RAM ボード 
PIO-6BE2-2M 

定価 
¥50,000 



籲 4MB 塌設 RAM ボード 
PIO-6BE4-4M 
定価 
¥ 88,000 



特価¥16,的0特価¥33,300特価¥58,300 


八ードディスク 


★その他特価品有/ TEL 下さい.グ 


特 選 


品 


I CZ 4 PC 5(48 ■熱転写カラ-漢字プリンタ-)(定価¥96,800) 安くて表示できません。 


■シャープ CZ -64 H .…"特価¥ 86,000 ■アイテック* TX -80 ....特価'? - TTjSOQ 

■ 口-斤 y ク LhSoo ■•■•5*¥218!〇00 {5® •則◦.特価 

■アイテム HXD 側….特価¥ 88,000思狄 * TX -180 ...特価 

HXD -042 •■■•#«¥ 95,000 * scsi ボード . 特価¥ 22,000 


X68[)(]0 用周辺機器コーナー 


旧 M 増設 RAM ボ-ド… (¥ 35,00 0) ►特価¥ 25,200 
IBM 増設 RAM ボ-ド… (¥ 28,00 0) ►韻¥ 20,200 
2MB 増設 RAM ボ-ド ••(¥ 79,_►特価¥ 58,700 
柳增設_ポ-ド.-⑷38,00〇) ► 特価¥102,200 
増設用 RS.232C ポィ(¥ 49,80 0) ►特辭36,700 

GP •旧ポ-ド .(¥ 59,800) ►特価¥ 43,200 

MIDI ボイ .(¥ 26,800)►特価¥19,200 

スキャナ用パラレルポ 4U 29,800) ►特鮮21,700 
数值演算ブ aty 神-ド ••(¥ 79,80 0) ►特価¥ 58,700 
ュニパ-サ; W/0 ポ +(¥ 39,80 0) ►特価¥ 29,200 

• CZ*6EBI/BK 拡張1/0ボックス………(V 88,00 0) ►特価¥ 63,700 

• CZ-6VTI/BK カラー•イメ■■ジ •ユニット (¥ 69,80 0) ►特龄50,700 


• CZ-6BEI 

• CZ-6BEIB 

• CZ-6BE2 

• CZ-6BE4 

• CZ-6BFI 

• CZ-6B6I 

• CZ-6BMI 
ICZ-6BNI 

• CZ-6BPI 

• CZ-6B0I 


• CZ 侧24 

• CZ 棚 
tCZ-8NSI 
ICZ-6BCI 

• CZ-8TM2 

• CZ-64H 

• CZ-6TU GY/BK 

• BF-68PRO 
tCZ-6M0l 

• CZ-6BSI 
fCZ-6BL2 


マウス . (V 6,_►特価 ¥ 4,700 

マウス吹対-ル" (¥ 9,800) 6,700 
カラ—かジス枓ナ… (¥ 1 88,00 0) ►特価 ¥134,100 
FAX ホ-ド……•… (¥ 79, _ ►韻 ¥ 58测 
モデムユニット …… (V 49,80 0) ►特価 ¥ 36测 
増設 ハ-ドディスク …(¥120,000)►特価 ¥明,700 
RGB システムチュ-ナ -(¥ 33,10 0) ►特価 ¥ 23,100 
高性能 CRT 7 ィ矽 ••(¥ 19,_►特価 ¥14,700 
光财ディスク; L ： 7 卜 "( ¥ 450,_ ►特価 ¥326,700 
SCSI ィンタ-； 7^1!+( ¥ 29,80 0) ►特価 ¥ 21,700 
LAN ボイ(¥2队_►特偭 ¥216,700 


オーエーブレイン今月の特価品//台数限定 お早目/こ// 


KGB-X68PRKII-02(V 55,00〇)… 特価 ¥ 42,800 
PRKU 彻 M, 咖卜"特価¥ 701200 
PRKIMI 6(¥ I 25, mo ) …特価¥ 97,500 
PRKII 壤 ¥160,000) … 特価 ¥124»800 
PRKII-12(V _卜•.特価¥ 66^00 
PRKII-14(¥I20,000) .••特価¥ 93^00 
PRKII-16(VI 55,00 〇)---#1¥121,000 
PRKlI-18_o,_ ••.特価 ¥148»000 
MC-6888 IRC (v 38,000)- ••特価¥ 28^00 


く開発ツール〉 • C •コンパイラ PR068KV.2 
定価¥44,800 CZ-245IS 

. 特価 ¥33>000 

く C 言路〉 *C&Professional Pack 

定価 ¥58.000 

. 特価 ¥40,500 

くデータベース〉* CARD PR068K Ver.2.0 
定価¥29,800 CZ-253BS 

. 特価 

く音楽〉 •Music studio PR068K Ver.2.0 
定価 ¥28.800 CZ-261MS 

. 特価 ¥21,300 

<CG シール〉 •CANVAS PR068K 
定価 ¥29,800 CZ-249GS 
. 特価 ¥22,200 


<iiflf>*Tlepotion PR068K 


Tlepotu 

定価 ¥22 .800 CZ-258BS 
. 特価 


<ワ■•プロ >* Multiword PR068K 
定価 ¥32.000 CZ-225BS 
. 特価 ¥23*80 


<グラフィック〉* Z’s STAFF PR068K Ver.2J 
(シャフト)定価 ¥58.000 

. 特偭 ¥38^50 


<グラフィック >«C*TRACE68 Ver.3.0 
定俪 ¥98.000 

. 特価 ¥69>00 


通信販売によるご購入方法(お電話でお申し込み下さい。） 


現金一括 払い 


J L 


クレジット 


振込先 


SB 行振込：坩彳 S 扱いにてお报込下さい 

手数料はお客«負担となります 
現金褰» :注所，氏名.霣牯番号.商品名.使用《櫓、 
メティア等をお香？添えのうえ,現金書留に 
て当社までお送り下さい 


興用のお申し込み用紙をお送り致します 
のて■必要寧項をこ 'K 入•掠印のうえ.二 
返送下さい 

♦未成年者の方は.保»者のこ_承15を 
受からお申し込み下さい 


* 第一勧業銀行御徒町支店 
(普）1376679オーエーブレイン 
籲朝日信用金庫本店 

(苷 ）334833 才_エ_ブレイン 




中古パソコン 


][ 


ユニット 


★クレジットは丨 - 60回払いで月々5,000円よりご自由に設定できます„ 


• C -980 IRA 2-- 
PC -980 IRX 2- 
PC -980 IVX 2 I - 
PC -980 IVM 2 I - 
PC -980 IVM 2 •- 
PC -980 IF 2 .•… 
PC -980 IEX 2- 


¥198,000より 
¥130,000より 
¥125,000より 
¥ 90,000より 
¥ 75,000より 
¥ 18,000より 
¥130,000より 


PC-286 し •••••• 

PC-286 し S •… 
PC-880IFH •• 
PC-880IMA- 

X68000. 

X68000(HD)-- 
XI ターボ Z11•• 


#オ-1_ブレインぽ露， 


PC-980IUV2I- 
PC-980I し V2 卜 

PC-286V. 

PC-286VE 


¥ 65,000より 
¥ 93,000より 
¥ 75,000よ ‘ J 
¥ 80,000より 


參その他 多数 有り、お問い合せ下さい。 


FM77AV40EX- 
200ライ >CRT“- 
400ライン CRT." 
80桁プリンタ…" 
135桁プリンタ… 


¥ 80,000より 
¥190,000より 
¥ 18,000より 
¥ 25,000より 
¥110,000より 
¥160,000より 
¥ 28,000より 


¥ 15,000より 
¥ 8,000より 
¥ 30,000より 
¥ 15,000より 
¥ 35,000より 


• FD-IIS5D(5 ィン?')-.-.... ¥ 9,000« 

• FD- II 55C(5 インチ）……¥ 8^X)0. 

• FD-I I65A(8 ィ W0 ……¥ 3,000. 

• FD-II37D(3.5 インチ）….¥ 9,000. 

• D- 5 146H (S ィ >f-40MB). • ¥ 29,000. 

• 0-3142(3.5<>^40MB)- ¥29,000. 

• D -3 l 48(： i.S インチ SISC ) • ¥30,000. 

• 外付8インチ2トライブ… ¥20,000 J 

).OOOJ 


• 外付5インチ z ドライブ…… ¥30,0 


■流通事情により、広告表示よりお安くなる場合もこ'ざいます。まずは、お電話下さい。■ビジネス•ゲームセツトもございます。 
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だから絶対にハズレなし！才.モ v シ. 口.サは、 D„R E T U R N をこ，え•た！ 

PLANETARY CAMPAIGN 

(ブラネタリーキャンペーン） 

X 6 8 0 0 0 赤坂賢洋特別ご奉仕価格 4 9 8 0 円 
2 年 9 力月ぶりに赤坂賢洋（神戸大学 4 年在学中）が発表した 
壮大な宇宙を舞台と したシミ ュ レーションゲーム 
お断り特別ご奉仕価格での販売のため、限定4 0 0 0本限りとさせて頂きます。 

19 9 2 年 1 月発売、日コン速 SOFT 婊後の切札！これ以上すごい日コン速 S 0 F 了は、存在しえない！ 

B コン連メンバーでも、知らされていなかった3次元アクションゲーム完全極秘プロジェクトは、ノーマークの法政大学で；進められていた！ 

圖__| を厕狭た::3:次元霜：遞繭纖懿麵發実现し 

た究極® 3 D:，ボット麵幽爹ーム 

◎麵__ 《年ャノ b ) 

X 6 8 0 0 0 6 8 0 0 円 法政大学計算技術研究会のデビュー作品。開発者法政大学計算技術研究会福田裕二/久村賢幸 



S 麵 BiSSIStew す 


日コン連 SO F T ご紹介 

パズル ゲームの 決定版やりだしたら、止まらない。 

まわして、 つないで、 ああ快感！落として、はめて、ああ昇天！ 

Loop Eraser (ルーブイレーサー） 


アドペンチヤーゲームツール各 X 68000 版 

電脳作家 V e r 2. 0 5980円 

電脳作家グラフィック&ミュージックライブラリー集3 9 8 0円 
電脳作家シナリオ集12 9 8 0円 


X 68000 5980円 

関西学院大学 L . E . C . のデビュー作品。 

第5回オールジャパンオリジナルソフト人気第1位作品。 

D„.R ETURN の出荷本数を上回った B コン連 S 0 F 了敢大のヒット作！ 

大阪帘立大学マイコン研究会山本賢一のアイデア作品！ 

翻訳へルパーずるかまし 

X 68 0 0 0、 XI 夕ーボ、 PC —9 8 0 0 、 PC — 8 8 0 0、 FM - T 0 WNS 
各5980円 

英文拥訳ガイド、_辞典、和英辞典、辞#ューテイリテイ、荚舉語暗記トレーニ 
ング、添付誶兹5 0 0 0語からなる翻訳の友、莢語の予習省力化ツールの決定版。 

ずるかましジュニア 辞書 

X 6 8 0 0 0、 PC — 9800、 FM —丁 OWNS 各2980 PJ 
商校入試箱の15 0 0語収録 

ずるかましアダルト辞菁 

X 6 8 0 0 CK PC — 9300、 FM —丁 OWNS 各2 0 0 0円 
アダルト綷番は、通信販売のみです〇18才未満は、お買い求めになれません。 
スペルマスターかきたおしの付録と同一のものです。 

スペルマスター かきたおし (X 6 8用近 B 発究） 

X 68000、 PC —980〇、 FM — TOWNS 各5980円 
楽しみながら、ゲ--ム感覚で英単•語の学習が行える画期的アイデアツール0 
ずるかまし辞會収錄め大学人試レベル5 0 0 0龉のマスターが可能。 

受_強の息抜き用にエツチな単語収録のアダルト淬逬をオマケに添付。 
スペルマスタージュニアかきたおし （ X 6 8钼近日発究） 

X 6 8 0 0 0, PC _ 9 8 0 0、 FM-TOWNS 各4 9 8 0円 
かぎたおしと同じソフトです。辞薄が異なっているだけです C , 

ずるかましジュニア辞#収録の15 0 0語のマスターが可能0 

好評発売中！究極のシューテイングゲーム 

D_RETURN 

X 68000、 FM—TOWNS 各5980円 
開発者神戸大学情報統計部赤坂賢洋 


X 6 8 0 0 0唯一のパッケージワクチンソフト 

サイバーワクチンいてこまし 3 0 0 0円 
お知らせ 

全国5 6大学加盟の日コン連が総力を挙げて 編集 した限界を越えた究極のパソコン 
雑誌 • 大学生必読雑誌！ 

C ■ a b I e (ケーブル） 4 号好評発売中！ 

ついに、大阪で全パソコン雑誌中売上トップ（期間当り）記録のパソコンシヨッブ 
も登場！大人気上り調子の大学生向けパソコン雑誌です。 

通信販売でお申し込みの方は、 

C . a b 1 e 創刊号3 6 0円、 2.3. 4号各5 0 0円（針中野ディスク付） 

で、定価代金合計+郵送料 （1 冊2 6 0円、2冊以上3 I 0円）を郵便振替などで 
日コン連まで、お送り下さい。（切手代用可） 

ただ今募集中！ 

日コン連加盟団体 /C . a b 1 e 編集&ライター/日コン連スタッフ/美少女系ソフト 
開発スタッフ（特に美少女が描ける人）/自作オリジナルソフト 
バソコン通信を利用した大学受験相談 
日コン連 TOWN S 受験 S 丨 G 開催 
1 9 9 2. 1 - 1 9 9 2. 3 於 J &P HOTLINE 
全国6 0大学以上が参加！詳細は、日コン速または J & P 各店で。 

通信販売のご案内 

日コン連 S 0 F T は、すべて通信販売でお買い求め頂けます。 

住所、氏名、ソフト名以外に、機種名. 3. 5/5インチの別をお忘れなく、 
郵便振替大阪 5 — 4 8 7 3日コン連企画（株）あて、または、下記住所あてに、現 
金書留、定額小為替などでお送り下さい。送料、消費税は、サービスします。 
現金書留の場合、6 0 0 0円など、端数なしでお送り下さった方がお得です。 
通信販売でお買い求めの際には 、 C • a b 1 e 1 — 4 号(付録針中野ディスクなし） 
をサービスで、お送りしています。 

お問い合わせ、お申し込み先 

〒 5 5 6 大阪市浪速区 難 波中 2-4-3 村上ビル 
日本コンピュータクラブ 連盟 または、日コン 連 企画（株） 

電話 0 6 - 6 4 4 — 6 9 01(代） 
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. あなた の US 8000 が 

ワークステーションに/ 




VDTK - X 68 K ( v 7 o Development Tool Kit - X 68 K ) 

• V70 CPU 20MHz(//PD 7063 2) 

32 ビットマイクロプロセッサ 

• V70 AFPP(//PD72691) 

フローティング•ポイント•プロセッサ 

• メインメモリ DRAM 2MByte 
同ーページ内アクセスは No Wait 

•共有メモリ SRAM 128KByte 
X68000 との通信用 

同ネ困ソフト 

拳アセンブラ •ソースコードデバッガ 

•システムモニタ •フロートエミュレータ 

オブシヨンソフト （ c コンパイラ） 
VDTK - C - XB 8 K ( V 70 Development Tool Kit - C - X 68 K ) 


フローテイング.ポイント.プロセッサ 

AFPP 標準搭載 
最速 10MIPS"5.8M FLOPS" 

無限の可能性を秘め^^^ 

こ の冬日000上 に堂^^^_ 
V70 のあらたなる y '。ヮ ーをぁ邊 (^^031 


本製品は X68000 上で V70 のアプリケーションを開発して頂くための 
開発キットです。 

V70 で記述されたプログラムの動作環境を提供するシステムモニタを 
用意しておりますので X68000 の I0CS や、 Human68k と同等のシステムコ 
—ルを利用して、容易にプログラムを実行させることが可能です。また、 
V70 をサブ CPU として浮動小数点演算を行わせる、 X68000 用デバイス 
ドライバも用意しております。これにより高速な浮動小数点演算が可能 
となります。 

さらに V70CPU に加え AFPP を標準で搭載しております。 20MHz の高速 
クロックで使用しており、より高速な数値演算が可能です。 32 ビットマイ 
クロプロセッサ V70 の特徴である仮想記憶、メモリプロテクション、 CPU 
レベルでのデバッグ機能などをサポートし、効率の良い開発環境を提 
供いたします。 


VDTK - X 68 K 

¥248,000 

VDTK - C - X 68 K 

¥68,000 

購入方法 


上記商品は当面の間、通信販売のみとさせて頂きます。 

購入希望の方は住所、（社名、所属）氏名、電話番号をお知らせ 

下さい。注文書をお送りいたします。 



※マ V 70 レジスタ-レジスタ間基本命令、 N 0 P 命令（実測） 

AFPP ベクトル/行列演算(倍精度） yPD 72691ユーザーズマニュアルより 
※本製品は、有限会社アクセスと株式会社ハドソンの共同開発製品です。 


篛アクセス 


〒丨〇丨東京都千代田区神田神保町卜64 
ネ申保町協和ビル 7 F 
Q 03 (3233) 0200(イセ FAX . 03 (329 1)7019 




















パソコン/ワープロ通信ネッ Is ワークサービス 
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永吉孝夫さん 36歳 

( JHE 69054つちのこふたり）弁護士 

大阪の中之島、市役所や裁判所などの官庁が並 
ぶ一角に永吉さんの事務所はあります。弁護士 
さんという職業を聞いていささか緊張して取材 
に伺いましたが、ドアをノックすると中から「ど 
——ぞ 一 j と、サスガニ!？大きい声。 

細やかな心配りとおおらかさを兼ね備えた、パ 
ソコン大好き先生といラ感じ。自作のゲームを 
前にしたときの満面の笑みが印象的でした。 


八ードな仕事の息抜去には、「パソコン J が一番。 


弁護士といえば、あこがれる人も多い花形職業。でも 
もちろん仕事の中身は八ードで、頭脳はもちろん、精 
神も身体も緊張の連続。 

永吉さんとコンピュータの出会いは、10年前に遡り、 
PC -1211 というシャープのポケットコンピュータを購 
入されたことから始まります。当時は巳 AS 1 C のゲー厶 
に夢中だったとか。その後、ワープロが200万円もする 
よろな初期の時代に職場の上司を説得して購入させた 
り、ご自身も独立されてワープロやパソコンを数台買 
い換えられました。でも、お仕事で使うというより、 
緊張をリラックスさせるという使い方の方が多いそう 
です 。 JSP HOTLINE との出会いも早く、パソコン 
通信といろものが注目され始めて、一般の雑誌等でク 
ローズアップされた頃、行吉つけの JSP のお店でス 
タータキットを購入して会員に。 ’88.11.8 に SIGr デイ 
オニュソス」に初めての書き込み。その文章をちゃんと 
保管しておられました 。 「JSP HOTLIN 日丈パソ 
コン通信に第一歩を踏み出した記念すべきネットです 
からね」と。 

永吉さんがパソコンの前に座っておられる時間は、か 
なり長いよろですが、全てが遊びや息抜きという訳で 
はありません。「大阪弁護士協同組合」にホストを持つ 
「 Ben-Ben Net 」 といろ草の根ネットの中心メンバー 
と して大活躍。 同組合の情報処理委員会の一員である 
永吉さんは、判例フォローや裁判官情報 • 法務局の住 
所変更等、データベースの構築や、 SIG のパワーライ 
夕一として、時にはみんなの息抜きのために自作ゲー 
厶のアップロードなど、フル回転といったところです。 
とにかく「何でもやってみよラ」と、チヤレンジ精神旺 
盛な永吉さん 。 JSP HOTLINE でも、今後ますま 
すの活躍が期待されます。 

スタータキットのお求めは JSP 各店でど5そ。 



超多忙な永吉さんには、 
い雰囲気が心地よい。 


HOTLINE の温か 


★初めて書き込みをしだ SIGr ディオニュソス」は、今でもお気に 
入り。最近は ROM つ子専門だそうですが、じつ<りとなが一 
いお付き合いをしていきたいとのこと。 

★ Ben-Ben Net の参考としても、 HOTLINE は大活躍 0 
★自作プログラムには、豊富なプ□クラムライブラリーを活用。 
★コンピュータミュージックやグラフィックにも興味を持つて、 
こつこつと手掛けているので、そのうち情報交換*作品交換も 
しだい……と、夢は膨らみます。 

JSP HOTLINE へのこ'入会はスタータキットで。 

お求めは、下記のお店へ。又は現金塞留に 

て、¥3,000+¥90(消費税3%)=¥3 . 090を 

事務局までお送り下さい。 

すぐに スター タキットをお送りします。 

〒556大阪市浪速区日本橋西 1-6-5 上新電機株式会社 
JSP HOTLINE 事務局宛 TEL .(06)638-8521 



お問い合わせは 


岸和田市 土 生町2451 -3« (0724) 37- 1021 
神戸市中央区八幡通 3-2-160(078)231-2111 
兵庫県西宮市河原町 5-110(0798)71-1171 
伊丹市昆陽池1 - 630(0727)77-5101 
姫路市東縣 1 T 目1番住友生純職ビル IFtt (0792) 22- 1221 
京部市下京区寺町通仏光寺 T ル惠比須之町 (075) 341 -3571 
京都市下京区烏九通七条下ル東垣小路町 73 W (075)341 -5769 
和歌山市元寺町4丁目4番地 0(0734)28-1441 
奈良市三条町478- 10(0742)27-1111 
大和郡山市横田693 -1«(07435)9-2221 
熊本市手取本町 4 -120(096)359-7800 


東京都渋谷区道玄坂2 丁目28番4号⑴ 3) 3496-4141 コスモランド 
東京都町田市森野1丁目39番16号 0(0427)23-1313 U . S . LAND 
東京都八王子市旭町1番1号八王子 f ごう 7 FO (0426) 26-4141 ビジネスランド 
東京都立川市幸町4 一 39-10(0425)36-4141 梅田店 
厚木市中町 3 — 4 - 30(0462)25-1548 高槻店 
富山市掛尾町30〇番地 0(0764) 22-5033 くずは店 
金沢市入江2 - 63 tt (0762)91-1130 千里中央店 
金沢市寺地2 - 30(0762)47-2524 摂津富田店 
名古屋市中区大須4 丁目 2-480(052)262-1141 寝屋川店 
大阪市浪速区日本橋5丁目6番7号 a (06) 634-1211 枚方パイパス店 
大阪市浪速区日本橋5 丁目8番26号 (06) 634-1511 藤井寺店 


大阪市浪速区難波中2丁目1番17号 tt (06) 634-3111 
大阪市浪速区日本撟4丁目9番15号》 (06) 634-1411 
大阪市北区梅田卜 1-3 大阪駅前第3ビル B 2«(06) 348-1881 
大阪市北区小松原町1一 100(06) 362-1141 
高槻市高槻町〗1番16号》(0726)85-1212 
枚方市楠葉花園町15番2号 0(0720) 56-81 81 
豊中市酐里東町卜 3 SENCHU PAL 2# iii 4 F »(06) 834-4141 
高槻市大畑町24- 10»(0726)93-7521 
理屋川市綠町4 一 200(0720)34-1 166 
枚方市田 口 3 - 41 - 7 0(0720)48-1211 
藤井寺市岡2丁目1番33号 0(0729) 38-2111 


店/ Jg 店店店店店店館店店 

~lis 本 
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SHARP 




瞵速 16 MHz 

ェクシヴ Tl 央走。 




mia.v 

- " 


一.ン::ン 
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16MHz 68000、高密度メモリ拡張環境、 SX-WINDO'fVverl.L 
先 M 性•創造性の具現化、ユーザーインターフェイスの探求。 

新しいクシヴ{」がこのコンセプトをどう発展させたか - 。 

/■ « 

.f f 

成熟の X68、 いまノ《ワーワークステーションへ 0 

XX68000 

PERSONAL WORKSTATION 

XVI 

エクシク v 

本体+キーポード+マウス*トラックボール 

CZ - 634 C-TN (チタンブラック）標準価格368,000円（税別） 
81 MBHD タイプ CZ -644 C-TN (チタンブラック）標準価格518,000円（税別） 


SUPER 本体 +キーボード+マウス.トラックポール PROII 本体 +キーポード+マウス 

CZ -604 C - TN (チタンブラック）標準価格348,00 () R ( 税別） CZ -653 C - BK (ブラック) 一 GY (グレー）標準価格285,000円(税別） 

81 MBHD タイプ CZ -623 C - TN ’ (チタンブラック）標準価格498,000円(税別）40知13 HD タイプ CZ -663 C - BK (ブラック） 一 GY (グレー)標準価格395,000円(税別） 


■"及)株 it 会打 

•お間い合わせは…埯子《器事業本部システム機器営楽部〒545大阪市阿倍野区 S 池町22番22号 0(06)62 卜1221(大代表）琯子機器事萊本部 AVC システム事業 Ht 茈室〒162東京都新宿区市谷八播町8番地 0(03)3260-1 161 ( 大代表） 
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